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Na mondom mi van: 

A hozzánk érkezett levelekben a kűvetkezö dolgo¬ 
kat kértétek: 

1.. “Legyenek újra képaláírások!*' 

Eddig is voltak, dejelentemi, mostantól még többen 
vannak! 

2., “Legyenek színes hátterek Isf" 

Tessék lapozni,,.! 

a, “Legyen hónap duméjar 
Ván. 

Ezen kívijl az e hónapra rendettetett bonusz dolgok 
a következők: 

Sikerült megállapodnunk a DVD Est Ejctra-val, hogy 
ettől a hónaptól állandó mellékíeftijnkként jelentkez¬ 
nek. Ez a tehetőség az dvaséknak “ajándék" az 
újság árát nem befolyásolja. Úgy gondoltuk, hogy a 
filmek elások embert érdekelhetnek, de nem aka¬ 
runk a játékoktól elvenni S-IO oldalt filmajánlókhoz 
és hasonló dolgokhoz. Ezért választottuk Inkább 
azt hogy olyanok iijahak a DVü-röl, akik igaa 
vérprofík ebben (és a saját oldalaink sem csökken¬ 
nek ezáltalK Szóval, tessék csemegézni... 

E havi témánk, az Episode U örve alatt a Star Wars 
legenda. Ezért készítettünk a Kulijátékiok különki¬ 
adásaként egykisebbí?} összefoglalót az 1993 óta 
megjelent játékokrói. Emellett az SW imás helyeken 
is fel fog bukkanni, ofkóz. 

Az 576Toys-os hagyományokaít felel^nrtve elin¬ 
dulta figurákkal fogjalkczó rovatunk. íijátok mega 
véleményeteket ezzel kapcsolatban is, hogy kinek 
milyen igénye van rá, 

És persze a szokásos játék és rovathegyek... 

Ja igen. a követkazö számmal kapcsolatosan még 
e^ meglepetés: a júniusi 576 fóliázva lesz, a fóliá¬ 
zás oka pedige^ újabb extra meglepetés, ezúttal 
a kártyajátékok és a Gyaloggalopp szerelmeseinek. 
Na csókolom, jó oJvasgatástl 
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Méghozzá nem is kfcsí. Vegyük 
például az Egyesült Államokat, 
ahol a politikus bácsik végső 
kétségbeesésükben a legfurább 
eszközöket is hajlandóak igénybe 
venni a választópolgárok magukhoz 
édesgetésére. Jesse Ventura [ex- 
testépítö. ex'pankrátor, exszínész. 
jelenleg minnesotaí kormányzó) 
például PC-s Játékot kíván íratni 
önön népszerűsítésére, melyben 
kiemelné a regnálása alatt létrejött 
pozitívumokat, és egyben ostorozná 
ellenfelei tehetetlenségét. Arról nem 
szól a fáma, hogy a kormányzó bácsi 
milyen stílusú gémet óhajt bevetni 
(én FPS hibridre tippelnék), de az 
Ötlet m i nde nesetre megfontola n dó: 
tulajdonképpen nálunk sem ártana, 
ha szeretve tisztelt politikusaink 
inkább egy kiadós Quake3 FFA-ban 
vezetnék le a feszültséget,,. 

ELKELT A SHINV ENTERTAINMENT 


ZIMANKOS IDŐK 

DUNCEON SIECE: SHADOWS OF WINTER 


Alig jelent meg a Dungeon Siege és 
máris kiegészítők, módosítások tucat¬ 
ját Jelentették be hozzá. A két legér¬ 
dekesebb projekt (Ultima 5 remake, 
Shadows of Winterj közül mi most si 
utóbbit vesszők szemügyre közelebb¬ 
ről. A SOW tehát egy Dungeon Siege 
mód, de a Jobbik fajtából A jobbik 
fajtából bizony, mert a jelenleg nyolc 
főt szá m Iá ló fejlesztöcsa pai csak a 
DS bombasztikus engine-jét hagyta 
változatlanul, minden mást (a sztorit, 
és részben a grafikai tartalmat) ujraal- 
kpttak A Shadows cf Wínter továbbra 
is a DS-univerzumban játszódik, de 
most a rideg északi vidékeken járunk, 
ahová sokan menekültek a kontinens 
belsejében dúló poigárbáború elöl. 


Te llgárin báró 
egyetlen gyemne- 
két alakítod, aki 
kénytelen felvenni 
a harcot a gonosz 
Ghen herceg min¬ 
dent elpusztító hor¬ 
dái ellen. Tartalmi 
téren is történtek 
változtatásokat: 
a jól bevált teher- 
hordószamaratfel- 
váttoTta a kecske, 
és tucatnyi új 
szörny, páncél és 
fegyver került be a 
játékba. Télen már 
játszhatunk vele. 



Már régóta keringenek a pletykák az 
interplaynem éppen rózsás anyagi 
helyzetéről. Ezt alátánnasztancíó a 
patinás műftú kiadó a napokban 
megválni kényszerült koronaéksze¬ 
rétől, a Messiah-t, és a Sacrifice-t 
jegyző Shiny Entertain ment-töt A 
vevő a mostanság igencsak bevá- 
sárlós kedvében lévő Infogrames, 
akik mintegy 50 millió dollárocskát 
csengettek ki a cégért, ismerve, 
hogy a Shiny éppen a jövő év egyik 
nagy durranásának ígérkező Mátrix 
játékot fejíeszti, ez nem is volt olyan 
nagy Összeg - pláne ha azt is hozzá¬ 
vesszük, hogy a Mátrix licensz koráb¬ 
ban 10 millióért került az Interplay 
birtokába. 

EVERQUEST 2 - MOST MÁR BIZTOS 

A masszívan multipaiyer online 
RPG-k rajongói fai lélegezhetnek: pár 
hetes bizonytalanság után nnegerö- 
sftéat nyert az Eve rquest folytatá¬ 
sának fejíesztése. Az EQ2 számos 
újdonsággal szolgál majd, ezek közül 
a legkiemelkedőbb a kétszeresére 
(!) növelt bejárható terület. A grafikai 
kidolgozottságról sokat elárul, hogy 
a fejlesztők giga herz körüii procit, 
fél giga ramot, és egy hármas 
sorozatszámú Geforce-ot tartanak 
szükségesnek piciny gyermekük 
problémamentes futtatásához. Vár¬ 
ható megjelenés: 2003 októbere, 
addig lehet gyűjtögetni a gépfejlesz- 
tésre... 

MIDTOWN MADIMESS, HARMADIK 
FELVONÁS 

A Microsoft nagy önömmel tudatta a 
nagyérdem űvel, hogy má r javá bán 
foíyik a nagy sikert aratott Midtown 
Madness-sorozat harmadik részé- 


AVP : A MECCS FOLYTATÓDIK 

ALIENS VS. PREDATOR 2 EXPANSION 


Na, mit csinálunk, ha sokan megvet¬ 
ték a játékunkat? Hát persze, hogy 
küldetéslemezt adunk ki hozzá! így 
van ez az AvP 2 esetében is a Sierra 
Entertaínment és a Fox Interactive 
kollaborációjában már készülget ts az 
Avp2: Prímái Hunt Expansron Pack, 
mely a sikeres Aiien versus Predator 
2 élettartamát hivatott meghosszab¬ 
bítani. A kiegészítő története 500 
évvel az Aliens Versus Predator 2 
eseményei elölt Játszódik, így választ 
kaphatunk majd néhány, az előző 
részekből fennmaradt megválaszoJat- 
lan kérdésre. A négy új singje player 
pálya (melyek az Aliens-böl ismerős 
LV1201 Kalauzolnak el bennünket) 
mellet 2 multíplayertérkép kapott 


helyet a kiegé¬ 
szítőben, és a z 
új kihívásoknak 
megfelelőért 
a fegyverar¬ 
zenálunk is 
alaposan kiszé¬ 
lesedik majd. 
Azexpansíon 
pack-et a Kiss: 
Psyhű Círcus 
révén megis¬ 
mert Thírd Law 
Interactive 
fejleszti, és 
idén Júniusban 
érkezik a bol¬ 
tokba. 



TÖR A SZÍVBE 

DELTA FORCE: TASK FORCE DACCER 


A Novalogjc Delta Force sorozata 
joggal nevezhető minden taktikai 
FPS-ek ősapjának, hiszen a jöpár éve 
megjelent első rész definiálta ezt a 
stiust. A Delta Force 3 (Land Warner 
alcímmel futott a kicsike) Ncvaiogjcék 
úgy határoztak, hogy nem ártana pár, 
ríapjamk katonai eseményét feldolgozó 
misszióval bővíteni az eredeti játék kíná¬ 
latát, Az elhatározás eredményeképp 
születte mega ZombreStudkíS által 
fejlesztett küldetéslemez, a Task Force 
Dagger. ATFD küldetései kivétel nélkül 
Afganisztánban játszódnak, ráadásul 
mindegyikük ri>egtörTént esennénye* 
ken (a Kandahar-i reptér elfoglalása, 
a Mazar-e-Sharíff-i temorístaközpont 


felszámolása, 
vagy éppen a 
Kabul környéki 
bunkerek megtisz¬ 
títása) alapszik, 

Az afgán hadjárat 
25 új singfe player 
küldetést Jelent, 
új kommandós 
egységek (LfSAF 
CSAR, ClASpecial 
Opera tions) 
részvételével, és 
természetesenren- 
geteg űj fegyver 
felhaszráfásávaL 
Nyáron várható. 
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FORGALMIT, JOGOSÍTVÁNYT KÉREK! 

NEED FÓR SPEED: HOT PURSUIT 2 



Jöfqek ezek az Oectroníc Arts-os 
srácok: előbb bejelentik, hogy az MFS 
legújabb része tHot Pursuit 2 - úgy 
tűnikf az ötödik rész után végleg 
abbahagyták a folyamatos számozást) 
csak és kizárólag Playstation 2-re fog 
megjelenni, aztán pár hónap múlva 
meggondolják magukat, és kiadják 
a játékot PC-re (sőt, Xbox-ra, meg 
Gamecube-ra) is. Nem baj, inkább így 
legyen, mint fordítva... 

A Hot Pursuit 2'ben ismét az NFS soro' 
zat egyik legkedveltebb eleme, a rend- 
őrös fogöcskázás kerül majd előtérbe. 


Az előző rész (ami 
esetünkben ugye 
az NFS4-et jelenti) 
jöl bevált játékmód¬ 
jain (Quíck Race, 
SingleCha Hangé, 
Championship, 

Hot Pursuit) kívül 
bemutatkoíík egy 
új tehetőség, az úgy¬ 
nevezett Top Cop 
is.ATCtulajdonkép- 
pen egy story-mód, 
ahol egy autópálya- 


rendőr szerepében 
kell majd helyt 
állnunkiriíntegyhar' 
minő küldetésen 
keresztüL Ezen 
kívül a játék több 
mint húsz pályát 
tartalmaz majd. 
Választható kocsik¬ 
ból is ennyi {húsz) 


nagy részük még 
nem ismeretes, 


de annyit már biztosan tudni, hogy 
a Ferrari 360 Spáder, a Lamborghini 
Murcíelago és a Porsche Carrera GT 
mindenképpen szerepet kap majd 
a versenyek során. A PC verzió helyi 
hálózaton és Inlemeten keresztül játsz¬ 
ható multi player részt is taitalmazni 
fog - szemben a kűnzúlús testvér¬ 
kékkel, ahol csak osztott képernyős 
küzdelemre lesz lehetőség, A PC-s 
inkarnációt az EASeattle-i stúdiójában 
fejlesztik, és ha jól Jön ki a lépés, év 
végére készen is lesznek vele. 


ELVESZVE EGY STATIKUS VILÁGBAN 

STATIC 


Oh, Fallout, Fallout, mily kedves vagy 
szívünknek! Te voltál az igazi, „felnőtt'’ 
RP6: fegyverek, mocskos beszéd, 
lazaerkölcsú nénik {finom voltam), 
drogok, és kőkemény mészárfás. 
Örömmel konstatáltuk, hogy a Pinbox 
Productions lassan készülgetö CRPG- 
Je is ugyanezekkel a hangulati ele¬ 
mekkel operál, és akár a Fallout nem 
hivatalos folytatásának is tekinthető. 
A képeket megnézve elég szembe¬ 
tűnő a hasonlóság - ugyanaz a sötét, 
lepusztult környezet, ugyanaz a poszt- 
apokaliptikus hangulat. A történet a 


jövőben játszódik, 
ahol hősünk éppen 
a dark-fantasy 
hősök szokásos 
pszichikai problé- 
májával, a teljes 
emlékezetvesztás- 
seí találja szemben 
magát Egy titkos 
kormánylaborató- 
rjumban ébred, 
láthatóan bizarr 
kíséfleteket folytat¬ 
tak vele. de ö ebből 




nem emlékszik 
sem mire. A fel¬ 
adat adott: meg¬ 
tudni, hogykiálla 
kísérletek mögött, 
miért csinálta ezt 
velünk, és persze 
azt. hogy hogyan 
tudnánk vagdalt¬ 
húskonzervet 
csinálni belőle. 
Társunk Is akad a 
bajban egy „retro- 


futurisztikus'’ robot (ez mondj uk nem 
tudom hogy mit Jelent, de a készítők 
biztos, mert ok fogalmaztak így) sze¬ 
mélyében, akit nemes egyszerűségget 
Bio-Buddynak hívnak. 

A fejlesztők epikus története, ren¬ 
geteg melléküldetést, helyszínt, és 
fegyver, valamint egy, leginkább a 
psziohonikára emlékeztető mágia¬ 
rendszert ígérnek. A Játéknak egyelőre 
nincs kiadója, sőt, megjelenési idő¬ 
pontja sem, de az eddig közölt képek 
és részletek nagyon biztatóak. 


nek fejlesztése. Az MM3-ért a svéd 
Illetőségű Digital lllusions felel 
{kegyetlenek ezek a srácok, Kilenc, 
párhuzamosan futó projektjük van 
éppen), és az Xdobozos verzió vala¬ 
mikor az év végén látja majd meg a 
napvilágot, PC-re csak a jövő év első 
felében jön ki. Röviden az újdonsá¬ 
gok: Két város (Párizs és Washington 
DC),, harminc autó, négy játékmód, 
szuper Al, forgalmi dugók, és rázós 
helyzetek. A hírek szerint a gyalogo¬ 
sokat sajna még ebben sem lehet 
elütni, mindegy, majd a negyedik 
részbeni 

WARCRAFT 3 AKCtÓFIGURÁK 

A Blizzard már erősen gyúr az idén 
nyáron (minden valószínűség szerint) 
kitörő Warcraft 3 mizériára: az emelt 
árú Collectors Edition (erről mér 
olvashattatok a márciusi számban) 
mellet pofás kis akciófigurákat is 
piacra készülnek dobni a rajongók 



pénztárcájának minél hatékonyabb 
megcsapolása érdekében. Egyelőre 
három figurát mutattak be - egy 
ork Thrall-t, egy dwarven-t, és egy 
nightetfet, A figurák tizenöt centi 
magasak, testrészeik nyolc ponton 
mozgathatók/hajlíthatók. és több 
fegyver jár melléjük. A javasolt 
fogyasztói ár 10 dolcsi, a tervek 
szerint a játék megjelenésével egy 
időben már kaphatóak is lesznek. 

REPGÉPSZtMULÁTOR A 
LUCASARTS-TÓL 

A Lucasarts mostanság nagyon nyo¬ 
mul: nem elég, hogy egy kazal Star 
Wars játékot készülnek kiadni, még 
a régi sikerszériáik felmelegítésére 
is marad idejük. Konkrétan a Tóttály 
Games (Briöge Connmanntíer) új 
játékáról, egy egyelőre név nélküli 
repülőgép-szimulátorról van szó, 
melyet a korábban az LA égisze 
alatt tevékenykedő Larence Holland 
készül elkövetni. Holland nagy szi¬ 
mulátor-gurunak számít [X-wlng, Tie 
Fighter, Secret Weapons of Lutwaffe 
- csak hogy az ismertebbeket említ¬ 
sem) így joggal reménykedhetünk, 
hogy ez az új, a második világháború 
eseményeit felelevenítő Játéka is 
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virtuáfís pilóták kePvertcévé válik 
majd. A játékban Európa különböző 
hadszínterein tevékenykedhetünk 
majd egy speciális, a legrázösabb 
feladatok végrehajtására létrehozott 
egység újonc pilótájaként. Megjele¬ 
nés: vafamtkor 2003-ban, PC-re és 
nextgen korrzolokra egyaránt. 

IVIINDEIM FÉLELMEK 
LÉ£; NAGYOBB IKA 

Tonn Clancy-i gondolom nem kell 
bemutatnom, az úriember íróként és 
a RedStorm fejlesztőcsapat főnöke¬ 
ként is nagy ismertségnek örvend 
az akcíódús történeteket/jálékokat 
kedvelők körében. Clancy legűtóbbi 
könyvsikeréből {The Sum of All 
Feans) film készült - a főszerepben 
Ben Affieck és Morgan Freéman 



KALANDOK SZIBÉRIÁBAN 


SYBERIA 


Végre egy jó kis békebeli kalandjátéki 
A stílus elég mostoha időket él mostan^ 
ság mikor a népszerű hárombetűs 
rövidítések (FPS, RTS, RPG) uralják 
a piacot. ASyberia - fittyet hányva a 
trendeknek - azokat az időket idézi, 
amikor még volt igénye hangulatos, 
agyunk nremesebbík felét rnegmoz^ 
gatótörténetekre is. ASyberia sztorija 
magéval ragadó: Kate Walker, a tehet- 
séges (és nem utolsősorban gyönyöiöj 
New Vork-ijogászhöfgy azért utazik 
Európába, hogy megvásároljon egy 
híres játékgyárat. A dotgok azonban 


nem ü^ alakulnak, 
ahogy eltervezte, 
és hamarosan míri' 
den a feje tetejére 
áll... 

A gyártulajdonos- 
nője rejtélyes körül¬ 
mények között 
elbalálozik, bát^^ 
pedig váratlanul 
ettíínik valahol az 
Alpok és Szibéria 
között. Kaié 
feladata, hogy fel¬ 




kutassa az eltűnt 
tudóst és rábírja 
a gyár eladására. 
Hosszú utaz^ 
vár rá, melynek 
során lassan 
kezd rádöbbeni, 
hogy milyen 
okok is állnak a 
család tragédiája 
m^ött. 

ASyberia grafi¬ 


kája az egyik legátmoszférikusabb 
darab a jelenlegi szűkös kaiandjáték- 
fethozatalban: gyönyörű, nagyfelbon¬ 
tású hátterek, hangplatos fények és 
árnyékok, részletesen kídolgozütt 
és animált karakterek teszik élövé a 
játék világát A helyszínek néhol egész 
egyszerűen varázslatosak, ritkán látni 
iEyen jól elkapott hangulatú városokat 
és beteö tereket. Nagyon ránk férne 
már egy jő kaland, reméljük, a Mioroíds 
jáitéka nem okoz majd csalódást. 


- a filmből pedig játék. A filmek 
„megjátékosrtása’' általában nem 
eredményez mesterművet reméljük, 
hogy ez aTSOAF esetében másképp 
lesz, különösen, hogyCiancy-ék 
az általuk jól ismert a Raínbow 
Slx/Rouge Spear páros által kitapo¬ 
sott taktikai FPS ösvényen próbálják 
elmesélni a sztorit Apropó, sztori; 
go n ősz neonáci te rrorlstá k atombom¬ 
bát lopnak, és a Szuperkupán kíván¬ 
ják felrobbantani - remélem, hogy a 
játék azért ennél jóval kevésbé tesz 
sablonos. Méjus vége felé már lehet 
érdeklődni a helyi szoftverbutikban, 
mert a film amerikai premierjével pár¬ 
huzamosan akarják kiadni. 

GIVtLIZATlOW 3 KIEGÉSZÍTŐ 


A hármas számú Civftizatíon sem 
kerülhette el a sikerjátékok sorsát: 



ÜDVÖZLET A DILIHÁZBÓL 

POSTAL 2 


Emlékszik még valaki a Postal-ra? 

Igen, ez volt az a bizonyos izometrikus 
nézetű kis akciójáték, melyet brutali¬ 
tása okán a világ számos országában 
betiltottak. Az első részt fejlesztő 
RunnlngwíthScIssors kipihente a 
nyakukba zúduló szítokaradatot, és 
most nagy erőkkel dolgozik egy még 
brutálisa bb, mégvisszataszftóbb 
másod ik rész elkészítésén. A hagyomé- 
nyos 2D-S nézet ugrott, bejött helyette 
a Unreai Warfare engine, ésa first 
person nézőpont. A tartalom viszont 
nem sokat változott: egy idegileg igen¬ 


csak instabil átlag¬ 
polgárt alakítunk, 
akinek agyára 
ment a napi 
bevásárlással, 
sorban állással, 
kutyasétáltatással 
járó hajsza, és a 
maga módján akar 
rendettenni a világ¬ 
ban - fegyverrel. 
Sok-sok fegyverrel. 
A fegyverek között 
a hagyományos 




géppityu/ 
automata pisz¬ 
toly/gránátvető 
triászon kívül 
olyan eszement 
darabok Is talál¬ 
hatók, mint a 
benzines kanna 
és a gyufa {na 
vajon mit kell vele 
csinálni) va^ a... 
khmmm.., hogy 
i$ fogalmazzam 
meg kultúráltan ... 
szóval a saját 


férfiasságunk, mellyel haláloscsapáso¬ 
kat mérhetünk a Járókelőkre. Most 
képzeljétek el, amikor egy multiplayer 
összecsapásban kétjátékos ezzel 
méri össze az erejét - nem semmi, 

A fejlesztő urak a játék Al rendszerére 
a legbüszkébbek {a brutális tömegrrté- 
szárfásokon kívül persze) metyszerin' 
tűk ráver két kön az összes, jelenleg 
a plaoon található vetélytársra. Ha 
tebetitek, olvassátok el valamelyik 
nyilatkozatukat; nyilvánvalóan nem nor¬ 
málisak, egyes vélemények szerint a 
patch-eket mára diliházból fogják írni, 
A mészárlás ősszel kezdődik. 
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ELIT-VARJAK AKCIÓBAN 

RAVEN SHIELD 


Nagyon, fut mostanság a szekér a tak¬ 
tikai FPS-ekke], szinte minden hónap¬ 
ban kijön belőtük egy újabb, emlftésíe 
méltó darab. A stílus egyik megtenem- 
töjeként számon tartott Red Storm 
[Rainbow Sí)í, Rouge Spear, Ghost 
ftecon} sem akar kimaradni a jóból 
és már javában! begeszti az R6-vona1 
folytatásának szánt Raven Sbieldet A 
fejlődés a képek alapján egyértelmű: 
a korábbi RS játékok saját gyártású 
íés őszintén szólva nem túl látványos) 
grafikus motorral büszkéi kedtek, 
míg a Raven Shieíd a vadiúj Unreal 2 
technológiát alkalmazza erre e célra. 


A belső tartalom 
viszont nem sokat 
változott, inkábh 
csak finomodott, 
íviost is egy csapét 
különlegesen ki kép' 
zett komrrtandős 
iráriyítása l^z a 
feladatunk^ akik 
elsősorban Dél' 
Amerikában és 
Európában [képe¬ 
ink egy londoni 


játszódó misszió¬ 




bűi származnak) 
igyekeznek 
megbüntetni 
a rossza rcú 
terrorista bácsi¬ 
kat Visszatér a 
[Ghost Reconból 
hiányzó) előzetes 
tervezés Is, azaz 
ismét órákig 
szöszmötöíhe- 
tünh majd a takti¬ 
kai térkép fölött 
egy épkézláb 


bevetési terv tétfehozasa céljábót. A 
játék tizenöt síogje player missziót [és 
egy ezekre felépített kampányt) kínál, 
plusz számos, dirakí a multipfayer 
akciókra tervezett térképet A Red 
Stormnál azt is elmondták, hogy ezút¬ 
tal nag^ hangsúlyt kívánnak fektetni 
a részletes, fordulatokkal me^pékelt 
történetre is - ez mondjuk nem árt, 
mert az eddigi játöíaik kiísé-hegyek- 
ből épültek fel, 

Xbox verzió is készül, mely a PC-sel 
nagyjából egy időben, a karácsonyi sze¬ 
zon előtt lesz megvásárolható- 


KÉMEK, MINT Ml 

TÓM CLAIMCY: SPLINTER CELL 


hamarosan kiegészító lemezt kap az 
aranyos. Az expansiont az eredetit 
Is Jegyző Firaxis fejleszti, termé¬ 
szetesen még mindig Síd Meíer 
felügyelete alatt, A küldetéslemez 
címe Cívilízation 3: Playthe World, 
és a hírek szerint nyolc új civilizációt 
próbálhatunk ki benne. További vak 
toztatósok történnek a multiplayer 
részben, itt egyrészt erős bővülést 
[azaz ÚJ játékmódokat) tapasztalha¬ 
tunk majd, másrészt pedig megiS' 
merkedhetünk a vadiúj „köméíküir 
játékkal is. Hogy ez a „körnélküEi'’ mit 
aka r jelenti, ne tőlem kérdezzétek, 
állítólag az E3'0n minden kiderül... 

FULLTHROTTLE 2? 

Éhavi internetes pletykánk a 
Lucasarts kalandjáték klasszikusá¬ 
ról, a Full Throttle-ről, pontosabban 
annak feltételezett fotyiatásáról szót 
Történt pedlgjen, hogy a Lucasarts 
ES-as kínálatát prométáló körlevelé¬ 
nek a fejlécében a fentebb említett 
játék lógója szerepeit - és ez már elég 
is volt ahhoz, hogy vad találgatások 
induljanak be a rajongói fórumokon. 
Jelenleg két verzió tartja magát: 

1. Foíytatás készül, teljesen új sztorival 
és sok üj szereplővel 

2. Folytatás nem lesz, viszont a 
Lucasarts fel újítja a történetet és egy 
modern, háromdés köntösbe bújta¬ 
tott remake-et akar kiadni. 

Hivatalos megerősítés nincs (se pro, 
se kontra), mi mindenesetre nagyon 
örülnénk, ha valamilyen formában 
újra belebújhatnánk Ben, a boros¬ 
tás, kemény öklű, de érző szívű hős 
szerepébe. 


Az biztos, hogy az Ubi Soft-ba Jó 
adag üzleti érzék szorult. Megnézték 
maguknak alaposan az utóbbi egy 
év legsikeresebb játékait [szemük 
hosszasan időzött egy bizonyos Metál 
Qear Solid 2 fölött), majd házi szerzö- 
jükhöz. Tóm Clanscy bácsihoz fordultak 
tanácsért: „Ugyan már. Tóm, nem 
kéne nekünk is valami jófajta kémes 
akciót összehoznunk, azt manapság 
nagyon szeretik a népek 1" Clancy 
elmosolyodott, és kiadta a parancsot 
a Splinter Cell fejlesztésének megkez¬ 
désére. 


A Splinter Cell az 
úgynevezett intelli¬ 
gens-akciójátékok 
vonalát erősíti, 
azaz elsősorban 
nem agyatlan lövöl¬ 
dözéssel, hanem 
lopa kodással, 
taktikázással, és 
ravaszsággal kell 
majd célt émünk. 

A főszereplő (bizo¬ 
nyos Sam Fisher) 
a szokásos, hiper- 




szuper kikép¬ 
zésen átesett 
kommandós, aki 
ha kell, kétszer 
megmássza az 
Eiffel tornyot, 
darabokra szedi, 
becsomagolja, és 
újra összerakja 
a város másik 
végén. Külde¬ 
tései is ennék 
megfelelőek: 


titkos laboratóriumok felkutatása, 
szigorúan őrzött tervek eltulajdoní¬ 
tása, kőkeményen őrzött célszemély 
csendes és gyors likvidálása, A játék 
látványvilágáért a Clancy-ék által 
frissen licenszelt Unreal 2 motor gon¬ 
doskodik, és ez meg is látszik rajta 
- ilyen élethú árnyékokat ritkán látni 
pécés játékban. 

Ha Splinter Cell csak fele olyan jó lesz, 
mintáz MGS2 [amiről nyilvánvalóan 
koppintották) akkor már érdemes rá 
várni. 


SZÉLNEK ERESZTETTÉK 
A HEROE5 4 FEJLESZTŐIT 

Múlt hónapban a Westwood, most 
a New World Computing - az infor¬ 
matikai ipart {így a játékkészítóket 
is) sújtó recesszió újabb áldozatokat 
követeit. Ezúttal a 300 vezetése dön¬ 
tött ú^, hogy a Heroes 4-et fejlesztő 
csapat jobban teszi, ha csomagol, és 
másnap már be sem jön a munkahe¬ 
lyére, magyarán szólva egyik napról 
a másikra kirúgták szerencsétíe- 
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neket. A leépítés állítóíag nem volt 
teljes mértékű, mivel pár embernek 
kegyesen felajánlották, hogy a 
tervbevett HOMM 4 küldetéslemez 
minél gyorsabb fétrejöttét elősegf- 
tendö ne fusson világgá, inkább 
hurcol ködjén át az anyacég [azaz a 
3D0) főhadiszállására, 

FALLOUTFArtfTASY 

A hardcore számítógépes szerepjá¬ 
tékosok kívánságlistáján előkelő 
helyen szerepel a Failout harmadik 
epizódja. A Virgin Interactive megje- 
ienési listáján pedig feltűnt (2002 
szeptemberi keltezéssel) egy Failout 
Fantasy című játékűCSká. Ez lenne 
a régen várt Failout 3? Sajna úgy 
tűnik, hogy nemi, A Falfout harmadik 
epizódját állítólag már fejlesztik egy 
ideje, de egyelőre még címe sincs, 
nem hogy megjeléhési dátuma - leg¬ 
alább is ezt lehet kiszűrni az egyik 
dizájner egy netes fórumon elejtett 
mondatából. Az Interplay nem volt 
haj fandó kommentálni az ügyet, 
csak annyit mondtak, hogy hama¬ 
rosan {E3 ?) részleteket is fognak 
közölni. Úgy legyenE 

JŐNAC0SSACKS2 

A német CDV nem kispályázik, az 
biztos. Alig Jelent meg az utóbbi idők 
egyik legjobb RTS-ének, a Cossacks- 
nak a küldetéslemeze (Art of War), 
máris bejelentették a folytatást. A 
új rész a Napóleonic Wars névre fog 
hallgatni, és történéseiben mintegy 


ASHERON ÚJBÓL HÍV MINKET 

ASHERON’S CALL 2 


Szerencsések a nyugati európai [meg 
az amerikai. Japán, koreai,,, stb) gazda¬ 
gok, mert övék azonfine RPG világa! 
Mi, csóró magyarok nem vagyunk 
az a kifejezetten MMORPG-ország, 
tekintve, ho^a bavi t^-tízenkét dol- 
csís díjat nem feltétlenül tudjuk/akar¬ 
juk kicsöngetni a játékért. Sebaj, jön 
még kutyára dér, azaz fogunk mi még 
azAsheron'sCall második részével 


jövőben játszódik, 
ahol egy mindenre 
kiterjedő kataszt¬ 
rófa alaposan 
feWúlta Dereth 
világát, és most 
nekünk (és néhány 
tízezer játékos- 
táisunknakjkell 
majd felépítenünk 


játszani, ha másért nem, mert a képek 
és az előzetes infök alapján ezzel tény- 
lég érdemes lesz. 

Az AC 2 világa teljesen új, a történet a 


azt, A szemünket 
a Turbina saját 
fejlesztésű, G2 
kód néven futó 




grafikus motorja 
gyönyörködteti, 
mely izomból 
képes hatalmas 
tükröződő vízfe¬ 
lületek, mozgó 
árnyékok és nagy 
részletességű 
karakter-model- 
lek megieleníté- 
sére. 

Két új fajjal is 


összefuthatunK sőt játszhatjuk is őket 
(Tumerok, Lug^n) brutális, a táj átalakí¬ 
tására képes varázslatokat tanulha¬ 
tunk, hatalmas varázseszközöket és 
fegyvereket kovácsolhatuhk, meg ügy 
általában nagyon jól érezhet) ük nnagün- 
kát ebben a gyönyörűen feEépitett 
világban. A műfaj egyik legígéretesebb 
darabja, ez, megazSW: Galaxles talán 
majd nálunk is beindStja az online - for¬ 
radalmat. Megjelenés hamarosan, az 
Everquest felkötheti az alsőneműt. 


TOLVAJOK FEJEDELME 



háromszáz évet ölel fel a 16.49, 
század között. Tíz nemzet, hat kam¬ 
pány, hatvan küldetés, egy tucat 
scenario és tíz történelmi csata 
vár arra, hogy megismerjük/végi|- 
játssiuk Őket, A grafikai ráncfelvar¬ 
rás mellet jelentősen megnövelik a 
Játékban alkalmazható diplomáciai 
lehetőségeket, plusz a multi pl ayer 
rész is jelentősen kibővül. Aki nem 
bírná cérnával 2003-ig [ekkor fog 
megjelenni), annak ott a második 
küldetéslemez, a 6ack to War, A 
BTW száz Új single player küldetés¬ 
sel, és számos új nemzettel (végre 
köztük van kis hazánk is!) próbálja 
meg íekötni az újdonságokra kiéhe¬ 
zett RTS'fanokat. 


ROBIN HOOD 


Robin Hood-osjáték, má r csak ez hiány¬ 
zott! De tényleg; a jó öreg Robin végre 
a nevéhez méltóJátékfeldoEgOzast 
kap, nem valami bugyuta ugrabugra, 
nyilázós4ödözös akciót, hanem jófajta, 
taktikázós, csapat alapú stratégiát, 
vagy egyszerűbb nevén: Commandos- 
kiónt. A játék mögött a Speiibound aií, 
az a Speiibound, akik már megmutat¬ 
ták egyszer (Despemdos) hogy nem 
csak Spanyolfóldön tudnak normális, 
észt, gyorsaságot, ügyességet és takti¬ 
kai érzékel egyaránt igénylő stratégiai 


játékot csinálni, 

A játék a 12. szá¬ 
zadban játszódik, 
Angliában (naná, 
majd Hongkong¬ 
ban) és kedvenc 
Robin unk (plusza 
lelkes sherwood-i 
csapát) kalandjait 
követhetjük végig 
benne, az első 
szárnypróbálga¬ 
tásoktól (értsd: 




gyors fosztogatás 
az erdőben) a 
gonosz Lackland 
herceg legyőzé¬ 
séig. Hőseink 
jó pár fegyvert 
alkalmazhatnak 
a nemes cél 
elérése érde¬ 
kében, Robin 
például az alap- 
felszerelésnek 
számító íjon és 
kardon kívül még 


egy szép hosszú botot is forgat. A játék 
helyszíneit valós várak és városok 
(VorK Derby, Nottingham, Leicester, 
üncoín) afapján modellezték le, itt 
nyomulhatunk kedvünkre, sőt szeren¬ 
csésebb napokon még egy kis kas¬ 
télyostromra is lehetőségünk nyílik. A 
grafika is kicsinosodott; a karakterek 
nagyobbak és kétszer olyan lészlete- 
sen animáltak, minta Desperadosban, 
ráadásul még a viselkedésük (azaz az 
Af) észszerűbbé, valósághűbbé vált, 
Commandos rajongók, gyűjtést béindí- 
tani, mert még Idén várhatói 
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A COUNTER-STRIKE A CSÚCSON 


ELLENSÉG A KAPUKNÁL 

STALINCRAD 


Ilyen az, amikor egy fejlesztőcsapat¬ 
nak nincs pénze megvásárolni a 
méregdrága mozílicenszet: kényte¬ 
lenek más nevet adni a játékuknak, 
Pediga Stalingrad letagadtsatadenui 
a tavalyi év egyik legjobb háborús 
fílmJe^ az Enemy atthe Gates törté' 
neti alapjaira építkezik. Itt is (akár 
csak a filmben) egy orosz mesterlö¬ 
vész srácot kell majd alakítanunk, 
akt Sztáiingrád rommá bombázott 
épületei közi bújócskázik a német 
katonákkal, és hajt végre veszélye- 
sebbnél-veszéiyesebb küldetéseket. 
A játékot az orosz illetőségű 4X 
Stutfios készíti, és Ígéreteik szerint 
nem csak a türelmes kempefés, 
hanem a pörgő akció is helyet kap 


majd a program¬ 
ban, A Stalingrad 
jelenleg a 4X 
saját fejlesztésű 
SMX motorját 
használja, és a 
képeket elnéze¬ 
getve ezen a téren 
nagyon Jó munkát 
végeztek az orosz 
fiuk. Multiplayer 
lesz, sőt állítólag 
cooperative mód¬ 
ban valami soha 
nem látott megle¬ 
petésre számítha¬ 
tunk - kíváncsian 
várjuk. 



Minden netes muttiplayer-addikt 
kedvencjátékava Counler-Strike hiva¬ 
talosan is megkapta a ^.többjátékos 
összeosapások kiiálya" megtteztelö 
címet Az iGames (ez egy Játékok¬ 
kal foglalkozó amerikai szervezet) 
felmérése szerint ugyanis messze 
a CS a legnépszerűbb hálózaton- 
interneten Játszott gáme a jelenig 



ACÉLSZÍV 

HEARTS OF IRON 


Második világháború - most kicsit 
másképp. A Hearis of Iron nem az 
egyéni küzdelmekre, vagy egy egy 
nagyobb csatára/hadjáratra koncent¬ 
rál, sokkal inkább az egész konfliktus 
teljes feldolgozása a célja. Ha azt 
mondom, hogy az Európa Universalis 
készEldinek [Paradox Entertainment) 
ÚJ játékáról van szó, akkor rögtön 
érthetőbbé válik a dolog; a HÓI 
egy hardcore gazdasági/katonai/ 
politikai stratégia. A Hearts of Iron- 
ban bármelyik, a háborúban részt 
vevő nemzetteljátszhatunk [igen, 
a magyarokkal is) 1936-töl-1946- 
ig kísérve végig az eseményeket. 


vagyis a háború 
gazdasági/polití- 
kai előzményeit, 
és a békekötés 
folyamatát is be 
kívánja mutatni 
ajáték. A HÓI 
legfőbb célja az, 
hogy a végletekig 
autentikus legyen, 
és pontosan, a tör¬ 
ténelmi tényeknek 
megfeletőenszim u- 
láljaa múlt század 
talán legfontosabb 
tíz évét. 



FRONTÁLIS TÁMADÁS 

WORLD WAR 2 : FRONTLINE COMMAND 


Ez is második világháború - egy 
harmadik nézőpontból. A kisebb 
összecsapások, a fontos, sorsdöntő 
ütközetek szemszögéből- A Oitmap 
Brothers (Z2: Steel Soldiers) által 
fejlesztett VVW2: FronUine Command 
egy hagyományosnak mondható 
RTS, ahol a hangsúly a világháború 
híresebb eseményeinek izgalmas ás 
látványos megjelenítésén van. A lát¬ 
ványon kívül még egy nagyon fontos 
tér^zöt kezel a Játék, ez pedig az 
emberi érzelem. Mi történik, ha mel¬ 
letted esik a legjobb barátod, vagy ha 
látod, hogy csak a te önfeláldozásod 
mentheti meg a társaid életét? Mit 
oslnálsz ilyenkor? Elrohansz, vagy 
beleveted magad a harc közepébe? 


Az úgynevezett 
Frontline-rendszerrel 
ezeket a szituációkat 
szeretnék szimulálni 
Bitmap-ék, némi 
pszichológiát keverve 
a megszokott ..össze¬ 
szedek mindenkit, 
oszt támadok" 

~ siisaémába. a 
F rontline Command 
grafikailag nem tűnik 
nagy durranásnak 
[szerintem a Z2 
motorját használja), 
de mivel a fejlesztés 
elején tártnak, ebből 
még akármi lehet... 



felhozatalból. A dobogó második fokát 
a Blizzard Díabio 2-Je foglalta el, míg a 
harmadik heEyen az ÚJ versenyzőnek 
számiló Medál of Honortanyázik [a 
negyedik a Starcraft, az ötödik pedig 
az EverquesL) A CS elSÖ helye nem 
meglepő, az már annál inkább, hogy a 
rég) nagy kedvencek (Q3 A, ITQ leszorul¬ 
tak a listáról. 

NINABEKEMÉNYfr 


Imádjuk a női titkosügynökökeil Nikita, 
Archer kisasszony. Lóra néni (bárö 
nem titkosúgynök... mindegy, azért 
imádjukí) egytől-egyig kemény nők, 
akik tudják, hogy kell bánni a férfiakkal 
-jól megkell verni őket. Mielőtt Jobban 
belemerülnék a szerkesztőség szado- 
mazo hajlamaiba, vessünk inkább egy 



pillantást a legújabb trónkövetelőre, a 
Nina: ^ent Chronicles-re. A Nirta egy 
klasszikus 3^'“ person akciójátéknak 
íg^kezík, deoens grafikával (Az AvP 
2-ben már megismert üthtech Talon 
futkos alatta), butácska sztorival, és 
egy jó adag fejtörővel . A játékot a (szár 
munkra) ismeretlen lengyel Lemon 
Interactive fejleszti, és még az idén 
meg szeretnék jelentetni. Kiadójuk 
mondjuk még nincs, de ez a probléma 
valószínűleg hamar megoldódik - az 
ilyen csajos lövöldékre mindig vevők 
a népek. 
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dol3(tátb űzzük távol holmi ^^íóságjnak 
és a hozzá való hűségnek. Ennek jegyé¬ 
ben mazsolázhatunk a sok és sokféle, 
ám aJeJenlegi benzinfalökra távolról sem 
hasomkó AG-jamnövek közül. Meg kell 
hagyni, a kfranatos mértékben ellátták 
okét ez optikai tuning fátváriytJS^m 
jobbára hasznavehetetlen- kellékeivel, 
mondhatni: jól néznek ki a karosszériák. 
A különböző anügiraV‘Sjklókterrnészet& 
sen menet-és kanryani'ételi tul^cton- 
ségaikben eltérnek ki-kj Kedvére 
választhat g^^jisabb avagy irányíthatóbb 
járművel 

A cselekménnyel előre láthatóan nem 
lesz gondunk; először viszonylag keve¬ 
sebb, majd egyrie több küldetés közül 
választhatunk, melyek tetjesitése után 
nyílik lehetőságünk újabbak fekállalá- 
sára, ahogy azt már jól megszokhattuk. 
Küldetéseken persze ne értsünk eget 
rengető újításokat; a cél többnyire átevic- 
kélní a veidával a varos egyik végből 
a másikba, vágy elég bosszú ideig 
elkerülni a közegek heves rohamait 
Küldetéseken kívül fehet úgyrmnd 
„szabad repülést." eszközölnünk, a terep 
minél hatékonyabb mégismerését és 


I ^J léggé sabloncs és talán még 
inkább elidegenedett Jövőkép 
vár ránk, már amennyiben 
hiszünk a sckfi körökben egyre diva- 
tcsabbmetódusjoslatának. Legked¬ 
vesebb anyabolygónkat hatalmas 
metropoliszok uralják majd, bírókra kelve 
ég^ sfiöiddel elránt óriásokként 
őrizve a tájat ASirrylis-féle mirákuiluíri 
meséié az új -még újabb!- New York-ba 
kalauzolja el az értteklödö tómegeket A 
valaha hatalmasn-ak tartott felhökaroo- 
lókföfé mégjobb, szebb és magasabb 
tornyok épültek, az emberek már-már 
az ^ékig merésáíedtek hitvány való¬ 
jukban. Szó szerint, ugyanis a régvolt 
automobilok helyett új közlekedési 
tákolnyányók törtek maguknak utat a 
köztudatba. Némelyikük sikemsnek 
bizonyult és fennmaradt míg mások 
kevésbé. Egyszóvat? Repkedünk. 

A játék világa éppoly sablonos második 
blikkre is, mint amiiyenni^ azt az első 
pnianaiban gxidoltuK Azalap a jól meg¬ 
szokott: aki az alsó szinteken kénytelen 
bdídogMiní, sokkal több pioblámával 
taláija magát szembe, miközben odafsit 
jobbára gazdagok és maffiózók élik 
békés, gondtalan mindennapjaikal Deli 
sofőrünk vafehol a kettő között lavírozva 
tengeti életét; üldözve bűnszövetkeze¬ 
tektől és rendfenntartó erőktől, amolyan 
vadnyu^ időket idéző vehemenciával 
nyargalva A pontbóí B pontba, Kitaláltá¬ 
tok rr^r? Nos, a szerep a miénk! 

Beám Breakers, ahogyan a neve is 
mutatja; szágpidós, lökdösödós, leszcn 
rftós játék. Egy olyan stlus képviselője, 
ahol nem számítanak a finomhar^é- 
sok-éppen ezért nincsenek Esr, nem 
számíla realisztikus kanyarvétel, egyálta¬ 
lán, semmiben nem hajaza program 
egy szimulációra. Tisztelt publikum, az 
arcade stíl jeles képviselőiével állunk 
szember^. S mint ilyen, mégcsakagon- 


begyakortását elősegítendő; ráadásul 
a küldetések során egyre nehezebb 
kihívásoknak nézünk elébe, ezért a kez¬ 
detekben igyekszik a progiam mindent 
jól begyakoroltatni azátlagfelhaszná- 
lóvaL Továbbá megjegyzendő ho^a 
városokban igencsak sűrű fóri^lom 
várható; a különféle AG-siklók (buszok, 
tehffbajók és személyi Jánművek) 
rajzanak, minta ^únyogok ^ kirívóan 
fülledt ví^rtf délutánon. Mintha csak 
Luc BessonfSmjében fennénk, a hangu¬ 
lat teljes mértékben magával ragadja az 
embert Jellemző továbbá, hogy két ellen- 
öfzőporjt közötti útszakaszt tetszőleges 
útvonalat választva tehetünk meg, ami 
engem méga jó öreg Carmageddonros 
időkre emlékeztetett... 

Grafikailag hozza az elvártakat a 
program, azt hiszem, ez vitathatatlan. 
Nem is igazán a különféle fény-effektek 
minősége és pofigonok sokasága fogott 
meg legjnkábbv hanem a hangulat, ami 
nagyszerúenátjön; szinte beleívődik 
az ember bőrébe, és magával ragadja, 
etlentmondést nem túróén. A neonfé- 
riyek, az óriási kivetítőkön futó reklámok, 
minden kis résdet hozzáac^ ma^a 
komplett egészhez. 

Mi mást tehetne hozzá mindezekhei 
az es^szeri tesztésí. minthogy máraRg 
váijuk a teljes verziói mi több, egyene¬ 
sen elváruk] Addig pedig, az érdeklődök 
nézegessékaSimílis honlapját, ha 
másért nem, hát a Byonic Systems ^e- 
rálta üdítő látványvilág miatt is ajánlom 
mindenki szives figyelmébe. 

-fhyp&'sonk;:] 
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A Star Wars saga igazán megérdemli, hogy ^ kis 
helyet áldozzunk neki... Az Episode II okán utánajártunk 
a fontosabb, a legenda témakörébe tartozó, régebbi és 
még csak várható játékoknak, sőt, a filmről is ejtünk pár 

keresetlen szót. 



V fanatikus mozírajongjók 
íA 1 mércsomagoi)éhaháió- 
f * 1 zsákjaikat, valamim az egy 
heti hidegételmet, hiszen már csak 
néhányat keli aludni és a mozikban 
bemutatják George Lucas aranybányá¬ 
jának egy újabb tárnájáit, a Csilagok 
Háborúja sorozat Episode Jl: Attack 
of the Ciones cffTirE keresztelt folyta¬ 
tását. Alighanem fetesleges lenne 
bárkinek is bemutatni akár a szakállas 
effektmágbst, akára filmtönénet 
egyik legmeghatározóbb mérföldkö¬ 
vét hiszen az idősebb generáció még 
elsőkézbpj származó élményei alapján, 
a fiatalabb pedig a dörzsölt marke¬ 
tingesek munkájának köszönhetően 
emlékszik az - nyugodtan mondhat¬ 
juk - alapműveltség részét képező 
trilógiára, illetve az Episode l-ra. Ez 
utóbbit a hardcore rajongóké legenda 
megcsiífolásának tartják, noha Lut^s 
klnyílatkoztattat ho^azememyft sem 
válloziaított az eredeti foigatókönyvön, 
csupán az azóta jefentöset fejlődött 
technikát hívta segítségül víziója nrteg- 
valosításához. Nem célom állást fog¬ 
lalni, mindenki döntse el maga, ho^ 
tetszett neki az ifjú Obi-Wan és Darth 
Mául első összecsapása, azonban 
tény, hogy külföldi filmkritikusok szerint 
a Kíónok háborúja ismét olyan átütő 


erpjű lehet, mint az először bemutatott 
negyedik epizód, amelyben először 
taláíkoehattunk Leia hero^ővel és a 
szépreményu LukeSkywalkerrel. 

A szemfüles adatrablőknak köszön¬ 
hetően a nagy csinnadrattával 
beharangozott Episode I, Gyakorlati¬ 
lag a mozipiiemier pillanatától fogva 
letölthetővé vált az internetről, s még 
kis hazánkban is hatalmas piaca lett a 
zugmásolt vídeocédéknek, amelyeket 
nem is volt olyan egyszerű beszerezni. 
Anonim e-mailcímekre Írogatva, a nagy¬ 
városok sötét zugaiban randevuztak a 
türelmetlen flimrajongók, s kábítósze¬ 
res csomagocskákhoz hasonlóan cse¬ 
réltek gazdát a kalózfelvételek.Ezek 
után alighanem érthető, hogy Lucas 
forgatási helyszíneit jobban őrizték, 
mint Fort Knox-t és az Anea 51-et 
együttvéve. Már annak is őriási hír¬ 
értéke volt, amikor napvilágra került 
néhány paparazztfoiö, amelyen a 
Statiszták kávézgattaka stűdiők előtt, 
tatuini népviseletben. Nemrégiben 
pedig felröppent a hír, hogy már olyan 
Is akad, akt elejétől a végéig láthatta a 
már kész filmet, egy szupertitkos sajtó- 
vetílés keretein belül. Mindez persze 
óriási íngyenreklám a millióit csendben 
számoló Lucasarts számára, amely 
várbatoan minden létező reklám¬ 


felületet igénybe fog venni, hogy a 
fogyasztói társadalom büszke polgárai 
csillagászati mennyiségű pénzt költse¬ 
nek majd a filmet kísérő termékekre 
a kulcstartótól a mikroprocesszorral 
vezérelt összerakható robotig. 

Szifíciumjedik 

Természetesen a számftógépes 
játékipar rásteríDlt az SW témájú 
játékokra, ametyeknekse vége se 
hossza, 5 gyakorlatilag nincs olyan 
nfHJZzanata az eleddig négy részes 
trílőgiénak, amelyről ne készült volna 
adaptáció valamelyik plaitformra. A 
lézerkardos mászkálóstól azendoros 
lé^robogöson keresztül az X-szárnyü 
vadészgépesig, természetesen kiegé¬ 
szítve az Epsiode I Pod Race-éveJ, 
mindenféle változat készült Ezek 
minősége darabonként változó, a 
felejthetötől egészen odáig terjed, 
amely nrrár-már egy kisebb önálló 
epizódját képezi a Lucas-őrőksé^ek. 
Mi ezekből a Játékokröt késztettünk 
egy hevenyészett összeállítást, töre¬ 
kedve a teljesség igényére, s azon 
sebtiben értékeltük is azokat, hogy 
még a kevésbé véresszájú rajongok 
is kónnyedén eligazodhassanak 
abban a bizonyos messzi-messzi 
galaxisban... 






SPACE GOMBÁT SIMULATOR 



Amikor kiskorunlíban századsíor is beüf- 
tünka rncjzába, hogybereieijúnk Darth 
VacJer vadító maszkjátó] és végfeizgufjuk 
a csiKagköo puccs sztonját szánrrta- 
íánszor álmodcszhattunk anóJ. hogy 
mennyire jó is lehet egy X-Hwiog, vagy egy 
TlE vadászgép pilütójakéntszáguWózni 
az űrbea Persze ez a lelkesedés hamar 
elszállt, amikor egy lézersugár, vagy 
proton-torpedö atomokra szaggatta a 
épeket, de hát az Btó velünk van, meg 
J^smi,ésa Lucasarts is ügy gondolta 
a POk felvirágzása id^én, hogy bizony 
megkell kísérelni a dofgpt, hátha 
bukik az ötíetre a fiatalság, Ezek dyan 
emlékek, amelyeket soha nem felejt el 
az ember, ezért örömmel emlékezünk 
vissza a régi id^re, a vadász^p-szímu- 
látofokfa. 


kapotL 

AkuSde- 

tések idővel gyilkosán 
nehezek lettek, s bizony volt olyan, hogy 
böszme csillagromboíó tarolta legyertge 
pajzsé gépünket a másodperc törtiésze 
alatt. Élvezetes kis játék volt ez a maga 
ídejéberi. s akkora sikert ért el, hogy 
az Adivision gondozásában évekkel 
később ismét piacra dobták a Windows 
kompatibilis, feljavított grafikai motorral 
rendelkező valtózatát De ertól majd egy 
kicsit később. 


-mégaz Uralkodóval istaálkozhaionk, 
haeléglazadöt küldünk másvilágra 
a galaktikus háborúban, Valamil^n 
titokzatos Oknál fogva a TIE Fígjiter 
sokkal sikeresebb lett elődjénél talán 
azért, mert a játékmenet jóval nagyobb 
kihívástjetentett {már csak azért is. mert 
a kis csokorriyakkeridö alakú gépeken 
nincs energjap^}, és az akciók is 
sokkal jobban hasonlítottak a tfílögiában 
látott összecsapásokra. Ha valaki még 
nem játszott ezzel a programmal, feltétfe* 
nül szerezze bel 


XWing 


Ez a játék volt az eteó komolyabb pró¬ 
bálkozás, és akik annak idején mégC- 
64-en szórakoztak a Star Wars játékkal 
{ahol egy XrWing^ kelfen berepülnünk 
a vonalkákból megrajzolt Halálcsillag}, 
azokban megmozdult valami, mikora 
Lucesarts piacra dobta az X-Wingszimu- 
látort. Annak idején ez ntég DOS alatt 
futott - ez ma már nagyon furcsán harig- 
zik de korátxE képest etfb^dhatö 
0Bfika,jűl felépített játékmenet, sztori 
és kükíetésvonaF jellemezte a játékot, 
ahol nem csak a fimben megszokott X 
szárnyú, de számts variánsa, valamint 
nem kevés más l^dóűmajó-például 
az Vés a S Wngis-jelentosszerepet 


X-Wingvs.TlEFlgher 


Mivel sokaknak sírt a szája, hogy elegíik 
van a poertív oldal képviseletéből, s 
bizony ők inkább a Birodalom színeiben' 
pörkölnék az ellent, Lucas kreaiMai már 
fedték 3 m^pidást Tulajdonképpen 
meg kell hagynunk, ez volt a cég égyik 
legnagyobb dk^ésa a Star Waisjátékok 
történetében. A TE Rghtergyakortablag 
semmiben nemkülönbözikaiz X-Wng 
technikai és gyakorlati felépitésétól. 
csupán a eirodalom oldalán kell kamert 
befutnunk, mint hardcore vadászpílóto 


kiövel persze megint 1e kell húzni 
egy újabb bőrt a rókáról, s mcvel más 
műfajokban a kiadó r>em ért el akkora 
sikereket, amelyeket a kilencvenes 
évek közepén, úgy döntött, újra elő¬ 
rukkol a sikerszériával, konkrétan a 
két na^í előd mixelt változatával- Erről 
nem érdemes sokat beszélni, mert 
gyakí>rlatlag semmi újat nem hoztak a 




Tf9~Ftghter 



* X-Wifíg Aifiance * X^Wing vs.Tte^fígfiter 



történelembe, inkább csak a feljavított 
grafikai motor és gyorsabb játékmenet 
okozhatott némi örömöt, ez azonban 
már nem volt elég a rajongóknak. Sok 
fikázáe után v^i jött a mentőöv, ami 
a Balanoe of Power alcímet kapta, 
s segítséggel az elavult egyjátékos 
mód kicsílfeltuitiózott multiplayer 
színezett kapott - ekkor lett díváit a 
gépek összekötögétőse, s egymás 
kollektív irtása, majd szofíd anyázd és 
tányéfbaJígálás. Mindazonáltal valami 
megváltozott ekkor, s nem sokkal 
később a Lucasarts megírvt belecsa¬ 
pott a lecsóba, hogy ef ne felejtsék a 
nevét.. 

X-WingAlltance 

iirí:hrtpy/\flm¥Juc&^rís.Cúf^ 

pfüŐLfC^^/íaúúÉ!/spt3Sh.tnm 

meg/ei&nés: Í9^ 

Ebben a játékban ismét a kidolgozott 
torgatókönyv és a küldetés^specffikus 
rendszer került etőtédDe, sőt mág csak 
nem ts egyértelműen a lázadok vagy 
a birodalmiak oldalán kellett ismét 
harcba szánnunk, in rnosta csempé¬ 
szek szemszínéből élhetjük mega dol¬ 
gokat [bár a mi hősünknek a lázadók 
felé húz a szíve, de ez már mellékesl 
ezáltal vezekeljük végre a Millenium 
Falcon t is, de az eddig bevált többi 
vadásJtgéP is az üjepünkalá kerül a 
jópofa és elég nehéz küldetések során. 
Elég szép darab siker^ett, s talán ez 
volt az utoisószimufátor jellegű játék, 
mert a Lucasarts szépen lassan az 
arcade Irányába csúszott, bár meg kell 
hagyni, szép történelmet ha^k hátra. 

X-Wing: Collectors 
Miies 

urt'nincs 

meg/efenés:1998i/sge 

Egy kellemes záróakkord a v^ére: 
érddíesség hogy a Lucasarts m^ 
egyszer, s talán gtoJjára egybegyúrtba 
sikerszériáL így az X-Win^ a TIE Fighter 
és az X-Wíng vs. TI E Rghter játékok 
bmételten fefújftoitt változata egy doboz¬ 
ban látott napvfl^t, ahol mirrden progj 
futott Wndcws 95/98 alatt, és minden 
játék szebb, gyorsabb és átkozottul 
nehéz lett. Rajongóknak persze ez is 
kötelező darab... 











FLIGHTACTION 

Ha az ember nem vág^k másra, csak 
vérontásra, akker ezeket a játékokat 
nekitalátták ki. Gyakorlatilag ezek a 
pregramok nem sokban temek el az 
X'Wing eposztól, csak hát a szimulátor 
jeJfeg, mint olyan, a hátsó soriba van 
szorítva, itt csaka pusztftas, a sebes¬ 
ség és a láitvárTy dominál, de az nagyon. 
Nem mindenki sz^eti az ilyen stflust 
de kétségtelenül pihentető formája 
a Star Wars világ megismerésének. 
Szóval ismét irány a világűr, de most 
nincs maszatolás.vagy küldetósleírás, 
csak elő a lézerágyút aztán jó napot 
kíuánoki Bról van szó! 

Battiefqr Naboo 

urf: fittp',/^^ivwwJiJcasarta.<^^ 
pfoduct^fjafáixy 
megieíenés: 20ŰÍ 

Sokak szerint az Episode i: The Phantűm 
Menace nem tett jót aStarWárs csillogö 
hírnevének, mert tubára felkavaró tor- 
‘ténet hiánya, a zavaros fbigatóUöi^, és 
a túlspirézott technika nem ütötfe meg 
^ a szintet amit a rajongok vártak. 
Persze ezt lehet vitatni [nagyérdemű 
GVZ koile^m ezt mégis tette á két 
hónapja íírtStarfigbter cikkében), hiszen 
.a vélemény szabad. A Battle fbr Naboo 
' esetében ez már nehezebb kérdés, 
Mgyanis a Játék - függetlenül attól, hp^ 
éppenséggel az Episode I világára épül ■ 
borzasztó. Atörténetszerint mi alakíliuk 
a Naboo egyik fiataij de annál lelkesebb 
katonát, Gavyn Sykes-t aki a Naboo 
bolygót megálló Kereskedelmi Szö¬ 
vetség legfőbb ellenség. Ennyi is lett a 
kerettörténet, amelyet lineális pályák és 
karszsg^tó lövöktözis egészít ki, hogy 
eladható legyen a produkció. Mindent 
egybevetve slláriy játékot kaptunk, nem 
is érdemes több tintát fecsérelni reája. 

Star Wars Starfighter 

’proőücí^starwarsstarfígtitei/ 

űefauítfiUn 

megfdefjés:2002 

Erről a játékról még februá rba n olvas 
hattátok nálunk részletesen, ahol is 



^ Bsnleforfisboo 


Stsrtightír 


fícgüí SqusŐFon 

GyZ kissé lehúzta az alkotást (ami 
egyébként nem sokban terel a Battle 
fór Naboo szellemi magaslataitól - 
magyarán ..rágőtatózgombra!''), mert 
bár a grafikai motor minden eddiginél 
szebbet nyújtott a játékosnak, de rtt 
meg is állt a tudomány. Az Episode I 
(kissé szegényes) ürcsatálnak összes 
járműve felvonultatott ebben a 
játékban, heves arcade jellegű csaták 
során megtnérattetett, de valahogy 
akkor is érezhető a konzolos mellékíz, 
és a túl egyvonalú játékmenet Hiába a 
látványos űrháborű, ha nincs meg az a 
varázs, amit az X-Wlrig sorozat szabad 
cselekménye adott. Persze a vizuális 
élmény lenyűgöző, tehát egyszer min* 
denkápp érdemes egy pillantást vetni 
az alkotásra. Vagy akar még kettőt is. 
Az viszont sajnos komoly feketepont 
hogy a Star Wars játékok közt ez tettaz 
egyik legirányíthatatlanabb (ez sajnos 
megnta „konzolos átirat" kategória 
mellékhatása), ember legyen a talpán, 
aki komolyabb Izorrtgörcs és ideg 


összeomlás nélküí megtudja szokni 
ezt a bábeli billentyűkiosztást Ami 
PlayStaion 2-Ön könnyű és látványos 
győzelemnek bizonyult, sajnos hamar 
elvérzett PC-n, Csillagok Háborúja ide 
vagy oda. 


a játék könnyebb emészthetőségét 
Konkrétan arról van szó, hogy valahol 
a Csillagok Háborúja és a Birodalom 
visszavág közti időszakban Luké 
Skywalker (aki itt még inkább csil¬ 
logó szemú pilőtasuhano, semmint 
lehengerlőén buja Jedí lovag) becses 
személyét iráityltva kellett segítenünk 
a lázadókat És hogy mindez még 
korrektebb legyen, olyan helyszíneken 
volt dolgunk, mint például Mos Eisley, 
Jabba a Hutt palotája, a Hoth bolygó 
és még számos Jól ismert neves 
vagy rtévtelen táj a filmekből. Nem 
Csák a szakma, hanem a rajongók is 
megdicsérték ezt az alkotást, hiszen 
végre sikerült majdnem tökéleiesen 
ötvözni a szimulátorok és az arcade 
beütésű lövöldözős űrhajós játékok 
stiluselemeít. Ebben a műfajban 
azőta sem született ilyen szerencsés 
próbálkozás, bár be keli vallani, 
hogy az Episode I világát tekintve ez 
kevésbé lehetséges, mivel az első rész 
felhozatala még nem elég egy legenda 
megíeremtéséhezL Sokan mondják 
persze, hogya Klönok támadása még 
hozhat ilyen hangulatú játékokat (s 
konzolos berkekben ezerrel folyik 
a készülődés is), ezt majd csak 
akkor hiszem, ha látom. Addig Is 
marad a Rogue Squadron a jól 


RogueSquadron 

url' hUpy/wwwJacasafts^corri/ 
meg/eíenés: 1998 


Na végre egy kis vaftozatosság, még 
azokból az időkből, amikora régi 
trilógia ihlette Rebei Assauit féle 
gyöngyszemek uraítáka piacot. Koz- 
tűk Is kimagasló darab lett a Rogue 
Squadron, melynek később (sajnos 
csak konzolos berkekben) folytatása 
is lett. Egy komplett 3E>s, kűlsoné- 
zetes, űrhajós a kcíójáíékkal vdt itt 
dolgunk, amit nem gyengén raktak 
össze “ persze a 98'^as yiszonyokhoz 
képest. Külön öröm, hogy itt a hős 
és a töiténet is ismert, ami segftetie 



megbecsült történelmi aranyér¬ 
meseimért szá mos rajongónak 
szélesítette látókörét annak 
idején. Nekik talán felísillan 
a szemük arra a hírre, hogy 
a fent említett hlvatatos olda¬ 
lon letölthető egy patch, 
amely segfe^ével akár 
egy Naboo Starfighter gép¬ 
pel is nyomha^uka harcot. 
Vidámság! 








FIRST PERSON SHOOTER 


Vagyis minden, ami a földön zajik,a 
sző le^oíosabb értelmében, legyen 
az Qwakeféte gyíBíűlás^íös rnegoldás, 
vagy inkább a Tömb Raider világát kJézo 
mászkáló, Kardazós életérzés. Nem 
áHíthatjuK, bogyeza müf^ adja vissza 
a legjobban a Star Wars világ össsííteítt 
részételt, de üde szjhfbttnak számié¬ 
nak azok a játékok, ahol a Jödí lovaik 
csapnak össze birodalmi gárdistákkal, 
esetleg azokkal az aranyszínű drokíokkal 
akik dtyan buták, mint egy bedrogozott 
tajhár. Itt vísa^ntt szabad a műfaj, és elég 
sok olyan forgatököriyv születik, ameTy 
megPepoen jo, pedig akár köze nincs az 
eredeti, vagy az 4 trilögebóz [pl. Jedi 
Kn^t]. Na lássuk, míiöl e van itt szó! 


pensze mincftggyedül, minta magá¬ 
nyos hfekoínmandos) száll harcba a 
Bírűdalcim végtelennek tűnő seregei 
ellen. Tszfete fegyver, búszfete eliens^ 
számtalan nagy és bonyoluft pálya - és 
t^yük hCEzá, hogy mindez 1994-ben! 
Hihetetlen Sfiedmény! Sajnos a játékon 
túbagicisan érződött a Doom érzés, 
a kapcsolok nyomogatásán. színes 
kulcskártyák ketesésén és persze a 
mészárláson kívül nem igén akadt 
komolyabban megerűftető feladat, 
persze az eredeti FPS lényege pontosan 
ez vdt Hol voft akkor a Hatf-Ufe? 
Azt sajnos kénryiefenek ve^nk belátni, 
hogy ez a progjam nem aratotlakkora 
sikert a r^oi^ók. kör^n, de ha veáki 
mostemerkedikcsaika kultfilmsoroíat 
kuigátékaivalral^iiorfeHétíenüf be kell 
szereznie vaáhonnan ezt is. Pláne, 
hogy a Dark Fdroes harrHSitatlanLil az 
eredeti trilógia világát idézi fel, s talán ez 
a Pegeidsebb oWaá [mármint hogy ezt 
mennyire ügyesen csirálfal). Külön kis 
csemege a végére, hegy tal^r^ egy 
www.dairkfofoesrcmvwebcildalte, amely¬ 
nek i.^n nem sok köze van a játékhoz, 
de remek or^llne RPG, ha valakit esetlég 
érdekelne ez a műláj is, feltétlenül láto¬ 
gasson el a Star rajortgók ij^bb 
nnennyorsza^ba. 


Dark Forces 

u/i! hUp;/^mvwJLk:asart$.c&ri/ 
prodacts/<fárkfoícss/splashJ'}tm 
meg/efíínéS-'' 1994 


Azokban az idekben, amikor a EDoom II 
és a Duke Nukem hódított a számftógé- 
pes játékok [és az FPS-ek) teién, a Dark 
Forces csöndben érkezett, s sajnos 
csöndben is szállt tovább. Ped^üdítjö 
színfolt lett a lövöldözős Játékok terén, 
külörkjsen akkoriban, amikor még nem 
nagyon hullütt ölűnkbe havonta kettő 
FPS. Ebben a játékban Kyle Katam 
parancsnokot alakfthattuk, aki a tázadö 
erők élén (valamlyenfiiiiesia nrródon 


Jedí Kni^ 

Uii: tttp;^wwwJuc3S3rts^C0fíy 


kJllui Cln’JI 


^ jÉdiÖütcast 


Uark Forcas 


JecfiKnight 


pFodíJüt^jedfkni0}p^ 
ineg/eleiTés: 1997 


Ez a játék stitezerűen a Dark Forces II 
alamet kapta, nnégs külön kateg 5 fát nyi¬ 
tott a Star Wars játékoktörtérrefrnében, 
hszen ügyesen ötvözte a hagyomáiTyos 
FPS-ek és a Jedi kultusz min¬ 

den etemét Minden, 
ami a Dark Foaees 
esetében hibának 

róható fél, azt a jS 

üjcasarts igyekezett T 

ebben a „folytatásban'' 
kiküszöbölni {ilyen hiba vett a 
gyatm rnentési lehetőség, vaá- 
minta miitipl^CT-de hát elvégre 
csak 1994-et írtunk}, \^g(e egy igáid 
sztod-orienttált játék, lengetegátvezeto 
videóval izgalmas toígatokonyvv^ és 
látványos játékmenettel. Talán ezt az 
egész élmény fiokozta az az egyszerű 
tény is, hogy a rajopgjitábor nagy része 
nem csak arra v^yott már, hogy e^ 
X-Wirg pitötájaként purrtpálfa a lézert a 
Halálcsillag hűtőrendszerébe, hanem 
hogy végre ^azi Jedí lovagként lábá|a 
afénykaixlot, könriyedén kettés^lvea 
szerencsétTen birodalmi gárdistákat így 
hát nem csoda, hogy a Jedi Knjghí hatal¬ 
mas sikerre tett szert világszerte. Ebben 
persze segítette a frankó játékmer>et és 
kidoIgcHott történet, a jónak monctiató 
gíafikai motor és persze mindaz a jelen¬ 
ség, amit születése adott a StarV\^rs 
rajongóknak. ÁJlítom, a TIE Rghter nem 
okozott akkoa örömöt mintafnikorJedi 
lovagként születhettem úüá egy képite- 
letbeli világban. És akkor m^nem is 
beszéltünk a kiegészílö lemezről, adnety 
MysteriesoftheSith névért jelent meg 
199S‘b0n. Itt mára Dark Forces sorozat 
Kyle^Já tapasztalt Jetivé vált s újabb 14 
küldetés vár hegy a Biodalom erői 
ellen vegye feí a yerseriyt s mindeköz¬ 
ben m^ol^n helyzetbe i$ kerül, hoar 
Jabba el 6 cS|ének, Hun Ka' Ra^nak is 
bevállal e^kétnjrtinmelóL így lett teljes 
a Jedi Knight széria, s arwiak eWenéio, 
hogy ez a játék [az egészet tekintve} elég 
nehéz darabja a koltekciónak, kétlem, 
bt® sokan elhúzzák a szájukat, ha 
megállják a nevet És persze ezzel még 
koránt sincs v^ a Jedik történet^íeklif 




Jedi Knight II 
Jedi Oiiccast 

ijfí:hnp// 

wwwJucdS&ftSrCon’i/ 
proőucm/Oii^casí/html/ 
őefautthlm 
megiefenés: ^102 


Ahogr konzolon egyre erősödött 
az arcade vonal (pl. Jedi Power 
Batttes, vagyObi-van}, F^C-n 
-nagyon helyesen - megmaradt a 
Dark Forces hagyománya, így most 
márgyakorlatilaga Dark Forces III 
érkezett mega boltok polcaira (ami a 
Jedi Knight 11, kjssétúlboriyalílották a 
srácok). Sok újat nem lehet ^mondani 
erről a Játékról, szinte tökéletesen viszi 
továbbá sorozatot, urnákkor bővelke¬ 
dik a kellemes újrtéspkban is (ügyesen 
keverve a külső és „belső'' nézetet), de 
ha igazán mindent tudni akarsz erről a 
játékröl, úgy az 576 KByte áprilisi szá 
mában komplett elemzést találhatsz 
(a program nálunk i392%-oí kapott, ez 
azért mar csak jetentvalamitt). Hogy 
mi lesz a folytatás? fogalmunk sirtcs, 
de az biztos, hogy a Star Wars játékok 
világában az FPS nem csak egy egy¬ 
szerű hentes mütej lett, s remélhetően 
a Lucasarts okoskál tovább viszik azt 
a kellemes hagyományt, ami az ^mútt “ 
riyolc év során talán már kultusszá 
is avanzsált Legalábbis a rajongók 
szemében. 

Az akciójátékok terén igazan nem lehet 
okunk panaszra. Ebben a mgföjban 
örök klasszikusok születtek, köztük 
akad m^ olyan is^ amely önmagában 
beillene egy Star Wars epizodna k, 
legalábbis a forgatókönyv és az akciók ‘ 
alapján. Ezek a játékok gyakorlatilag 
minden olyan elemet ötvöznek, ame- ' 
lyek a szim ulátorok, arcade-ok, FPS-ek 
területén sikeresnek bizonyultak. Itt 
nincs különösebb kihívás, csupán a ref- 
lejí, a gyorsaság és egy jó videókártya 
szükséges - a többi már jön magától. 

Hát akkor lássuk! 









ACnON 



Rebel AssauK 

urí: nincs 
me^e^nés:1993 

Első körben itt kell ieszögezrem, hogy 
pontosan a Rebel AssauH sorozat 
lett az a világ, ami akár önállóan ts 
megállná a helyét - márinínt a vász¬ 
non. A történet ftt valamivel a New 
Hope előtt játszódik, s ismeretlen, 
ámde annál szimpetikusabb lázadók 
bőrébe bújva kellett végigKüzdenűnk 
a harcokat a kegyetlen Sirodalom 
ellen. Véteményem szerint a Rebei 
Msen It első része a maga idejében 
kimagasíó alkotásnak bizonyult 
emlékszem, pattanásos kamasz¬ 
ként kis híján lefordultam a szákról, 
amikor a haverom m^mutatta a 
bedigitalizált videókat és a hason¬ 
lóan felépített játékot, itt aztán volt 
minden! Vadászrepülés, lövöldözés, 
birodalmi lépegetök kiiktatása (a 
‘Birodalom Visszavág-ból jól ismert 
Hoth bo^ón) és még sorolhatnám. 
Azt azonban meg kell hagyni, hogy a 
Játék ha mar feledésbe merülhetett 
volna, ha nincs a folytatás. Mert az 
minden képzeletet felülmúltl 

Rebel Assault II 
The Hidden Empire 

a/í: ftt0'/Avw)AíftJCBS3rfá.cöny 

produúts/f^bdZ^ 

megjeienés:1995 

Az az ötlet, hogy egy játék gyakorla¬ 
tilag egy egész estés film akctöjele 
neteiból épdijön fel, véleményem 
szerint tökéletes megoldás - különö¬ 
sen az adaptációk esetében. Ezt már 
az etsó rész esetében is érezhettük, 
de a folytatás szinte tökéletes lett. 
Nagyon komoly és izgalmas forgá- 


i A 


lókönyv (a birodalmiak Darth Vader 
vezetésével kifejlesztik a láthatatlan 
Harálcsillagot és a TIE Interceptor-ok 
erőtere is áttetszővé válik, így indul¬ 
nak a lázadók maroknyi serege ellen), 
szépen kidolgozott és roppant változa¬ 
tos játékmenet {itt aztán rvem tudsz 
olyat mondani, ami nem egy küldetés 
len ne) jellemzi a produkdóL Nem 
véletlen, hogy még PlayStatíon-re is 
megjelent egy átirat, ami szintén elég 
megnyerőre sikeredett-8 lehetöéé- 
gékhez mérten. 

Szóval véleményünk szerint ez egy 
kötelező darab, még a kezdőknek is, 
hiszen a készítők kínosan ügyet- 
t tek arra, hogy egy kisgyerek 
Is végig tudja játszani a 
játékot könnyű foko- 
r- zaton, de ugyanaz a 


gameplay neheffibb módban még a 
ha rdcore Játékosokat is megizzasztja. 
Ki kell próbálni! 

Shadows of the Empire 

uíí: áUp;//wmvJiiCSS3i^s.Cün7/ 

proőpct^sfjpdaws 
m^fsíenés: 1997 

Még 1996 telén jelent magoz a játék 
Nintendo 64-re, ami a Rebel Assault 
elég jól sikerült utánérzése lett, így a 
siker adott volt, s a PC adaptációra 
sem kellett túl sokat várni, 
Gyakorlatilag itt is egy 3D-s Eovoldö- 
zós akciójáték született, ahol már a 
Jedi Knight elemei is meg-megmo- 
tatkoztak, persze előtérbe az akció 
került, s a számos űrben játszódé 
vadászgépháború végett nem 
nevezhetjük FPS-nek. Külön öröm 
a rajorygók részére, hogy a játékban 
(ahol egyébként egy Dash nevű férfit 
irányítunk, aki valamiért nem szívleli 
a birodalmiak fizikai közelségét) még 
Boba Fett is feltűnt, de hogy milyen 
aspektusban, azt inkább nem áruljuk 
el, mert ezt a játékot úgy s ki kell 
próbálni. Akkor majd kiderül minden.,, 

The Phantom Menace 

urí: http;//wwwJticassrtSrCoríy 
produat^/piiantommenace/ 
inegfei&nés: 1999 

Itt egy pillanatra meg kell állnunk, 
s tisztázni egy-Két fontos dolgot. A 
Star Wars hőseposz első részének 
vászonra vitele alapvetően megosz¬ 
totta a rajongókat - bár úgy hírlik. 


a második rész mó r nem nagyon 
fogja, de hát ez méga jövő zenéje. 

És attól, mert egyes vélemények ' 
szerint az Epísode I elég vérszegényre - 
sikeredett, a játék még lehet nyerő. 

Én emlékszem, már végignyomtuk 
a nfiozi forgatókönyvét aprólékosan 
feldolgozó játékot, amikor a film 
magyarországi premierje még csak 
kéjes ábránd volt csupán a rajorrgók 
fejében. Már akkor is sejthettük, bogy 
ez a film valami egészen más lesz. 
mintáz eredeti trilógia, de a játék egé¬ 
szen elkápráztatott minket 
Tizenhárom küldetés során egy 
mászkálós-verekedös Játék arculatát 
ismerhettük meg, de mivel a cselek¬ 
mény túlságosan is lineáris lett, az 
alkotók számos ügyességi és logikai 
feladvánnyal bolondították mega 
tíolgpt amitől igen csak kellemes 
mellékízt kapott a produkció - a töké-. 
letes grafikai megvalósAásról nem is 
beszélve. Ha kivesszük a játékme¬ 
netből az ötletes megoldásokat, a 
kellemes hangulatét és a fordulatos 
cselekményt, akkor kapjuk mega Jedi 
Power Battles féle eszetlen ákciójáté- 
küt, ami még a legjobb szándékkal is 
csak gyenge elégséges lett. 
így - az akciójátékok terén - az 
Episode I; The Phantom Menace 
nem vallon szégyent, s kicsiny 
szerkesztőségünk izgatottan várja 
a második rész adaptációját ami 
remélhetőleg nem okoz különösebb 
csalódást (pláne, ha azt az egyszerű 
tényt nézzük, hogy az Episode I játék 
gyakorlatilag élvezhetőbb lett. minta 
film ntaga). 







ROLE PLAYING GAME 


Star Wars: KnE^its of 
ihe Old Republlc 

uá: httpY/wwwJucasafts.coíT\/ 
pmőucts/^wkotor/dGfautthtm 
Megjeieriés: 20Q2 . 

A LuoasArts legfrissebb adu ásza a 
PC-re és X-Bojíra készülő báromdi- 
nrvenziós RPG játék, a Knigbts of the 
Old Republid, Mint a címből is kiderül, 
a történél a sokat emlegetett Régi 
Köztársaság kíején - mintegy négy¬ 
ezer évvel az első star Wars film előtt 
- játSHöctik, amikor ezrével tenyésztek 
úgy a Sith, mint a Jedi lovagok, s a 
sötét erői ádáz harcot vívnak a Jö sere¬ 
geivel. A Játékban egy akár háromfős 
csapatot irányítva kell bejárnunk a 
Tatuínt, a Sith-ek bölcsőiéként emeit 
Korribant, a Jedik akadémiájának ott 
hont adű Dantooinet, illetve többek 
közön a Wookie-k szülőbolygóját, a 
Kashyyyk-t-A történet során karakte¬ 
reinknek nem csak képességei, de 
személyisége is fejlődik. A Knigtits of 
the Old Repubiic X-Box verziója idén 
ősszel, mfga PC-s változat jövő év 
tavaszán kerül a boltok polcaira, ám 
az előrejelzések szerint érdemes lesz 
rá várni, ugyanis ez lehet a LucasArts 
újabb nagy dobása. 


star Wars Galaxíes 

Uff: http'//wwwJuc^aris,corrf/ 
pf(^act^;^!pxIes/őef3utLhtm 
fne^elerés: 2ÖÖ2-2ÚÖ3 

Márciusi számunkban sokat fogla¬ 
koztunk az online szerepjátékokkal, 
melyeknek az a lényege, hogy veszel 
egy szoftvert, vagy befizetsz egy 
viszonylag tűrhető összeget, s máris 
- persze egy tökösebb netkapcsolat 
közreműködésével-végtelen kalan¬ 
dokra írtduEhatsz, legyen az fantasy, 
szimulátor, vagy éppen a Star Wars 
világa, A Lucasarts ötlete annyira új 
még, hogy jelenleg csak a béta teszte¬ 
lések történnek, de a visszajelzések 
rendkívül pozítEvak. Sajnos az előze¬ 
tes képek nem azt mutatják, hogy 
grafikai szinten rendben lesz a dolog 
(kissé vérszegény a felhozatal), de 
amúgy nemzetközi szinten mindenki 
elégedetlen nyilatkozik a teendő sze- 
repjátékröl- Állítólag ezrek bűjhatnak 
majd különböző lények, fejvadászok 
ésjedi lovagok bőrébe, hogy együtt, 
vagy egymás ellen hasznosítva erejü¬ 
ket vigyék győzelemre a kiválasztott 
fajt. A fent említett webolda! egyetöre 
nem na^on halmoz el minket 
információkkal, ezért kénytelenek 




vagyunk a képzefetünkre hagyat¬ 
kozni, de kétlem, hogy a Lucasarts 
komolyabb csalódást okozna híve¬ 
inek. Az online RPG-k világa pedig 
még mindig olyan homályos, itt az 
ideje, hogy egy látványos siker v^re 
mindenki szánjára világossá te^, 
hogy a jövő 0 mulliplayer ágazatban 
rejlik. Remélhetőleg ez elvárható egy 
olyan cég munkáját nézve, aki eddjg 
minden műfajban tudott legalább egy 
maradandó alkotást felmutatni. Tehát 
érdemes várni.,. 

Yoda Stories 

vri:??? 

1996 

Ebben a kalandjátékban az ifjú Jedi 
aspiráns. Luké Shywa Iker bőrébe 


bújva kell megtapasztalnunk, hogy 
bizony egy Jedi lovag dki^énniyel öve¬ 
zett állapotáig kemény próbák soro¬ 
zata vár ránk. Miután előhalásztuk 
az idős mestert Dagobah mocsara- 
iböl, megkapjuk az aznapra rendelt 
szentbeszédet, majd mehetünk 
rohamosztagosokkai, buckalakókkal, 
harci droidokkal verekedni, megta¬ 
nulni használni az erőt, s még a sötét 
oldal gonosz csábításártak is kiteszik 
hófehér lelkünket. Mindcközberii saját 
belátnunk szerint kell gyakorlatoz¬ 
nunk, kereskednünk s általában élni 
a mindennapjainkal, de közben nem 
szabad elfelejtenünk valódi célunkat, 
amely nem más. mint hogy iga^i, 
kőkemény Jedi lovag váljon belőlünk, 
aki az igazság két lábon álló szobra, s 
a gyengék védelmezője. 
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Force Commander 

httpy/wwwJucsssrtSrCom/ 
V' pfüdact^orcemmm&nder/ 
űefauít2.htm 
Me0efeí}és:2OOí 


.0 


Szárazföldi hadviselés a valósidejű 
stratégai játékok kedvelőinek, A 
Force Commanderben mindazokat 
a földi egységeket irányíthatjukf 
amelyekkel a fifmekben tafál koz¬ 
tunk, légyért szó akár a négy-, akár 
a kétlábú birodalmi lépegetókrölr 
akár a lég robogókról vagya lázadók 
felcserdroidjáról, ebben a program¬ 
ban mindez megtalálható. A játéko¬ 
sok próbára tehetik magukat a Hoth 
bolygón lezajlott csatában, de akár 
a forró Tatuinra is elkalandozhatnak. 

A történet szála körülbelül ott indul, 
amikor a birodalmiak a Leia hercegnő 
hajójáról eltűnt két dnoid keresésére 
indulnak, s valamivel a Jedi visszatér 
'eseményei után érvéget. Számos 
ismerős jelenettel találkozhatnak 
a rajongók a programban, azonban 
jó néhány csatát Kizárólag a Force 
Commander kedvéért álmodtak meg 
a LucasArtsfeJlesztöi. Az érdeklődők 
.akár helyi hálózatban, sót akár az 
‘ Interneten keresztül is összemérhetik 
tudásukat lépegetövezetésben és 
a rohamosztagosok irányításában. 

Az egészen friss szoftvernek már 
meg is jelent egy feljavított verziója, 
amelyben kiküszöbölték a gyermek- 


StarWars: 

G^lactic Battlegrounds 

úri: httpy/\mwJLicasarts.conT/ 
proőíiCt^öaWegföund^/ 

Mpg/&feré5:2ÖÖl 


Az Age of Empires vázára épülő nagy¬ 
szabású stratégiai játékban a teljes 
Csillagok háborüja saga-t játszhatjuk 
végig. A cél a polgárháború kimenetel¬ 
ének eldöntése a lázadó szövetség, a 
galaktikus birodalom, a kereskedelmi 
szövetség, a Wookie, a Maboo, Illetve 
a Gungan királyság oldalán 
állva. A Játékban több 
mint 300 féle 
egységet 


fpj^acfe í. Ráfér 


' G$fBcítc BaíUegrounős 


*■ Force Commander 


Ha esetleg azt hinnénk, hogy van 
olyan műfaj, amibe a Lucasarts 
nem üti bele az orrát, akkor bizony 
nagyot tévedünk. Ez persze egyálta¬ 
lán nem rossz, hiszen a má r sokat 
vitatott első rész megjelenése a 
vásznon hatalmas lehetőségeket 
nyitotta játékiparban is. Többek közt 
szinte biztosra vehető volt, hogy a 
fiatal Anakin siklöversenye (amely 
kínosan hasonlít a Ben Húr örök 
klasszikus fogát hajtó jelenetéhez) 
a képernyőkön is visszaköszön 
majd, a PC sek [és persze a konzo¬ 
losok) nagy örömére. Ez így is lett, 
s azt kell mondanunk, hogy igen jól 
eltalált műfaj kerekedett ebből az 
adaptációból is. Csodálatos pályák, 
gyors és csodaszép grafika, húsz 
veszettül gyors robogó, kellemes 
irányítás-egyszóval minden, ami a 
hagyományos ratly versenyt a Star 
Wars világába emeli fel, arról nem is 
beszélve, hogy ezek a gyors verseny- 
siklók képesek akár 600 mérfölddel 
is repülni. A hivatalos honlapon is 
nagy hírverést csaptak a játéknak, 
ami nem is csoda, hiszen gyakorlati¬ 
lag egy új műfaj született ebben az 
univerzumban (bár a Rebel Assault 
sorozatban volt már hasonló pálya, 
de hát az azért mégis más). Kétség¬ 
telen, hegyez az egyedülálEó alkotás 
remek színfoltja lett a Lucasarts kíná 
laténak, még ügy is, hogy ez a műfaj 
nem nagyon bír el további folytatást, 
kivéve persze akkor, ha a további két 
filmben lesznek hasonló jelenetek. 
Ezt majd meglátjuk. 


irányíthatunk a birodalmi lépegetöktöl 
kezdve a fejvadászokon át egészen 
a Jedi lovagokig. Mindegyik tábornak 
megvan a saját előnye, a Gunganek 
például fejlett biotechnológiával 
rendelkeznek, a Jedi két szívósságuk, 
a Wookie-kat leleményességük segíti 
a harcban. A Játékban beépített külde- 
tésszerkesztö található, ámennek 
segítségével mindenki szájíze szerinti 
pályát állíthat össze. Lucasarts-ék 
nemrégiben versenyt fs hirdettek, 
ki tudja a legfrappánsabb misszió¬ 
kat összeállítani, s a győzteseknek 
abban a megtiszteítetésben lehet 
részük, hogy kezük munkája felkerül 
a napokban megjelent CIone 
Campaings című kiegészítő 
küldetéslemezre. 


További üdvözítő információ, hogy 
a játék nagy sikerén felbuzdulva a 
cég elkészítette a Mac-es verziót is, 
így már nem csak a PC tulajdonosok 
privilégFuma lehet az univerzum 
leigázása. 

StarWars: 
Episode 1 Racer 

orf: Pttp-^wwwJucas3rís.cotrí/ 
prodüCí^starw^fSf^cei/ 
megfeienés: 1999-2000 










STAR WARS EPISODEII: ATTACK OF THE CLONES 


Pár szó a filmről 

A legújabb Lucas megaiyöngysremet 
megtehinítve a nézők végígnézbetik, 
ahogy az első részhez képest már 
felnőtt ifiú Anakin SkywalkEír Jedívé 
válik műteret Obi-Wan Kenobi kezei 
alatt Az Ifjú hihetetlenül tehetséges¬ 
nek bizonyul, azonban néha-rvéha 
megiehetősen agresszívan viselkedik, 
könnyedén nnétí^be jön, s a Sötét 
Ofdal hamarosan felfigyet a könríyö 
prédára. Anakin. beleszeret Padmésze- 
nétortka, s az ő szerelmük ^mölcse 
lesz Leia és Luké Skywa Iker. A fiatal 
Kenobtt az Episode l-bó! -na mega 
Trainspottingbo! és a Moulin Rougá- 
böf - már ismert Éwan MqGregor 
játssza, az iOú Anakin szerepét pedig 


a hazánkban kevéssé ismert Hayden 
Christensen kapta meg. George Lucas 
ügy nyilatkozottá fiúről, hogy ő lehet 
az, akiből olyan formátumú színész 
lesz, mint az annak idején stúdióaszta- 
losböl Han Solová avanzsált Harrison 
Ford- Az Episode ll-ban jelenlősebb 
szerepet kap Mace Windu, akit az 
ezerarcú Sámuel L Jackson alakít aki 
annak idején úgy nyilatkozott, hogy 
akár mbszo^munkát is hajlandó 
tenne elvállal ni a n nak érdekében, hogy 
szerepet kapjon a Csillagok Hábwiíja 
valamelyik részében. Kívánsága telje' 
sült s így a Kiónok támadásában újra 
találkozhatnak veEe rajongói. Nem 
Frank Qz-zal, aki az idős Jedi mestert, 
Yodát keltette életre. Az alaosony zöld 
lényt mostantól számítógépek moz^t- 



ják a bábművész Oz helyett, aki ezen 
túl csupán a hangját kölosönzi Anakin, 
s a későbbiekben Luké mentorának. 
R2-D2 „lelke" azonban továbbra is az 
a Kenny Baker, aki már az eJöZD négy 
részben is magára öltötte a kis robot 
fémtestét Padmé Amidalát továbbra 
Is Natalie Portman keld életre, akire 
a legjobban talán a León a profi című 
filmből emlékezhetnek a mozirajon¬ 
gók. A műben feltűnik a legendás 
Boba Fett, s édesapja a hírhedt Jango 
Fett is, akiről a Klón háborúk seregeit 
másolták. 

A zenei háttéiröl továbbra is a méltán 
elismert John Williams gondoskodik, 
aki az eddigi SW filmeken kívül máraz 
Indiana Jones trilógián is együtt dolgo¬ 
zott George Lucas-szal 





Episode IL játékok 


egyizgalmasjáték keretein belül. A 
játék során reméljük lehűli az álca a 
Fett-ekszánmazásával kapcsolatban 
is.,. A Racer Revenge-ben pedig 
visszatérhetünk a Pod Race pályára, 
hogy ismét az esztelen szá^Edásba 
feledkezne rójuk a köTökot észveszejtő 
sebességgel. Az eredeti Racer-hez 
nagyon hasonló játékot kapunk, 
űjdonaágpt esetleg az új karakterek 
Jelentenek, vagy az új pályák és 
raoer-ek tömkelegé. Mindenki láthatja 
teháL hogy a fiúk a LucasArtsnái nem 
tétlenkednek, s igyekeznek mindért 
igényt kielégíteni, ha játékról var 
szd Reméljük minél hamarabb a PC 
tulajdonosokra sgondolnak majd... 
Természetesen reménykedhetünk a 
Lucasarts jöindutatában, több mint 
valöszínű, hogy a mozípremi^ uldn 
tömegével fogják bejelenteni a filmre 
alapoízűtt játékokat remélhetőleg 
most már R>re is. 

•Már csak azért iS reménykedhetünk 
ebben, mivel az Episode l megjelenése 
esetében Is í^ történt, talán csak a 
Phantem Menace című játék esete az 
egyetlen kkétel ez alól. 


A PC tulajdoíxisok első hallásra talán 
elszomorodnak egy picit amikor 
meghallják, hogy a KIőnok háborúja 
alapján készült játékokat egyelőre 
csupán Rai(yStation2'rei, Nintendo 
GanneCube-ra, illetve Microsoft 
XSoxra gyártják le, azonban mi riagyon 
reméljük, hogy mihamarabb az 576 
Ktyte hasábjain is találkozhattok 
velük, amely azt jelenterté, hogy 
a leikiisfifíereíes progjamozók 
átdolgozták Őket POs változatba, s így 
megnyitják az utat a feljebb említett, 
most sajnálatos módon el hanyagolt 
kategóriába tartoző játékosok előtt Is. 
S, hogy mire lehet számítani; várható 
a Jedi Starfightercímű szimulátor 
átirata, amelyben különféle repülő 
masinériákat írányfl^ra tehetjük 
próbára vadászpilótái vénánkat 
és nemcsak gi^ntikus űrcsatákat 
élvezhetünk, hanem boiygiköz^i 
harcokban is részünk tesz. A Eounly 
Hunter-Psn a legendás Boba Fett 
apja, Jaihgo Fett bőrébe bújva - ó 
róla mintázták a kiónok háborijjának 
katonáit - tapasztalhatjuk meg egy 
fejvadász életének nehézségeit 
























MARD 


m gy hírlik, Bnice Wil!lj$-neK 
megannyi remek alakítás 
után - tele letta bűrája a fifm- 
ipanral. Ha értesiiléseím nem csalnak, 
úgy aktuálisan vállait sierepeineklefor- 
gatását követően, még ha bízoníytalan 
idör^ is, cte szüneteltet! színészi karrter- 
]ét. IQSS-ban bekövetkező áttöréséig 
Mr, Willis-t egyaránt láthattuk Los 
Angeles koktélbárok pultiaí, valamint 
olcsó, ám esetenként szellefines ame¬ 
rikai TV sorozatok kulissiái mögött 
is. Egyiküket még hazánkban is 
vetítették. Simlis ésa Szundí/Szende 
(?) kódnéven, A tévésé egy nőről és 
egy frcköról szélt, akik ma^nnyofnozé 
irodát vezettek - persze az ármányos 
gonosztevők lefütelése rendszerint 
a szereplők közötti perszonális 
kapcsolatok részletgazdag bemutató' 
savai, összekacsingatos mosolyokra 
sarkalló eJemzésével párosult Aztán 
Jött 1988, a „Dihárd" éve. Akciófilmiek 
iránt fogékony ember nem létezett kit 
le ne taglözott volna a máig is abszolút 
befogadható, ha úgy tetszik: élvezhető 
mozi. Mi sem természetesebb, mint¬ 
hogy a filmet egy újabb epizód követte 
- ráadásul meglehetősen rövid időn 
belül, 1990-ben, A Dia Harder címen 
futó folytatásban 8 n 4 ce Willis Sámuel 
L Jackson oldalán száll szembe a 
Fögonosz Jeremy irons-szaL és elvan' 
nak. Megítélésem szerint ennyit lehet 
/ érdemes elmondani a második epi- 
zödröL Van aztán egy harmadik rész is, 
melyról most nem beszélünk, 

A Die Ha rd mítosz forgalmazásáért 
felelős 20th Century Foxnak immár 
komoty tapasztalata van a szóra¬ 
koztató informatika gpnosz, c^üf, 
elüzietiesedett mezein is - Jó példa 
lehet az Aliens vs Predator sorozat, 
meiy során a konszern által gondozott, 
két legkelendőbb szellemi vívmány 
esik egymás, s a humánszerzetek 
torkának. Vagy említhetnénk a Slar 
Wars játékokat, azon belül is a Jedi 
Outcastet- S ím: a cég fantáziát látott a 
'SS-as alapmű ,„megefpéesítésében" 
is, melynek végeredményét a me^zi> 
kottnál jóval nagyobb fokú kíváncsiság' 
gal kezdjük méricskélni ^ most. 

Forgatókönyv 

Való igaz, a Dte Hard történeti vonalve- 
valósággal ordít az FP$ múf^ 

létez- 


Egyetlen kiút: Keresztül 


- hogy ők se maradhassa nak le 
semmiről, dióhéjban prezentáljuk azt 
Szóval, van John McCíane - öt Játssza 
Erue Willis, John McOane afféle 
sokat látott s tapasztalt, mondhatnók 
szoröst*kü zsaru, akinek már igen 
nehéz újat mondani, avagy mutatni. 

A film kezdetekor az ismeretien „A” 
pontból robog a film későbbi cselekmé^ 
nyelnek is helyet adó „ 0 '’ pontba egy 
utasszállító repülőgép fedélzetén, keb¬ 
lére vonandó rég nem látott feleségét, 
{,.A feleség Olyan asszony, kf odaadó 
szeretettel s meleg étellel várja haza 
munkában megfáradt urát/ 1234'befi 
keltezett definíció.) McOane felesége 
Höllie névre hallgat, p égő haja van 

- ezt et ne mondja senki McClane- 
nek - és a Nakatomi Toronyházban 
dolgozik, A negyven emelet magas 
komplexum falai között fppeg fériyúzö 
party-tadnak az Illetékesek, mikor 

is terroristákkal megpakolt tehergép- 
Jántiú érkezik a körzetbe, A pultos 
csóka kiiktatását követően, avatott 
szakértójúk leblokkolja a lifteket, nnajd 
pillanatok múltán túszul ejtik a komp¬ 
lett vendégsereget Tervük, hogy ráte¬ 
gyék kezüket a Nakatomi Toronyház 
széfjében őrzött, negyven millió dollár¬ 
nyi arariytömbre, melyet persze tucat¬ 
nyi biztonsági zár, iltetve egy mágikus 
kőd izolál a küIviFágtol. Mr. Takagíoak, 
a kód Egyetlen Ismerőjének együtt¬ 
működési hajlandótlansága révén 
már a film dsö perceiben kilottyan az 
agyveleje - nem kell ízgMlni, a részletet 
kiváglak - így egyértelműen bizonyí¬ 
tást nyer: ezek a fickók nem tréfálnak. 


Minő mázli, hogy IVIcCrare éppen 
a siozin tanulmányozott egy ódon 
Freedona Force képregényfüzetet, így 
a terroristáknak lövése sem lehet hol 
sőt tulajdonképpeni ottlétéről sem. 
Hamisitatlaa RamboEd hagyományok 
értelmében, McCia ne egy darab fehér 
atlétatrikó, e& darab jelvény, illetve 
egy darab, Ömm-es szolgálati lőfegy¬ 
vere táreaságában a törvénytisztelő 
túszok kiszabadílásáre siet, megregu- 
lázandó a gonosz terroristákat 

Itt jön a Pék Be 

Azaz, itt Jön a képbe a játékos - mond^ 
hatnánk. Ez 3 ^ azonban nem fedné tel¬ 
jesen a valóságot, lévén az irányítást 
mára Nakatomi főbejáratánál megkap¬ 
juk. Ami a Die Hardot már látainalban 
is izgalmassá teszi a piac kínálatához 
képest hogy megíehetösen szigorúan, 
ám üdvözítő rugalmasságul követi az 
eredeti film foígatókönyvének sarkala¬ 
tos ponUait. így Mr. Takagi gyilkossá¬ 
gának immár testközelből lehetünk 
szemtanúi, noha az agyvelődarahkák 
most is lemondták a meghívást 
Tony kényszerű megölését követően 
Ugyanúgy végigvigyoroghatjuk a „Most 
már van géppuskám, ho-ho-ho!" féle 
szkeccset mint tettük azt ' 88 'b 0 n. 
Egyszóval, a film létező összes főbb 
mozzanata helyet kapott a játékban 
- mondhatnök,a SZÓ JÓ értelmében 
vett interaktív akciófilmmel van dol¬ 
gunk. A mozi cselekmény szerkezete 
egyébiránt triggar, azaz ravasz-alapon 
működik: bizonyos pontérintésekor a 
világtörténései lerea^ljákcselekvése- 


^ í^ocsak, dgir ongyufa ? Senkinemmondís, hogy megőfhétnek? 









BUGa Jakab szólásra emelkedik 


SzínváHos atléfát tessék! Érdekes dolog ez. EVícCfane 
fehér ailétatrikó^f u©fan sok vér s mocsok szennyezi 
már a film eteö felében is, ám ami a szellőzés jelenetnél 
köveikezik be, az több mint kínos. Höl^eiml Uraiml 
Csak nézzenek fi^lmesen - a szelldzökben koztekedo 
McOane atJétájának színe: feliéf'. A szellőzőkből kiuge, 
s szerencsésen talpra szökkenő McClare azonban már 
löld színű atlétát visel. Hát nem szép ez? 

Alá kváltó szobrot tessék' Mikor McClane a Na katomiba 
éj; biocent az őrnek. Az őr háta mögött világosan 
megfjg^lhető e^ szobor - melyneK hapgsűtyozzuk: 
Kari rnegérkezésekor nyoma vész, s mebet másik, merőben más alakú s 
jellegű szobor vált fel. Éljenek a sosem tétlen lakberendezők! 

Lemosható tatkőt tessék! Tony^val \bIó líonfiontációja során a Jó öreg Bruce 
Willis minden bizonnyal McOaneo] sörözgeíett valami leleményes 

filmrendezővel, tudniillik: a jelenet lefoii^Ktásához használt dublőr nem viseli azon 
tetoválást, me^McClane - s Í^ Mr. Willis vállán - a film komplett időtartama alatt 
látható. De nem ám! 

LáttatatlantíiítáttÉSsékí Mikor McClane a szellőzőkben értesül bizonyos 
terroristák neveiröF, asokat alkarjára íija. A következő jelenetben a felifatoknak 
már nyoma sincs, 


m 

^ Bevallom öszinténj amikor a kilencvenes évek közepe tájékán 

PlayStationűn nnegjelentai Oie Hard Tiilogy fétekemelö darabja, erősen 
kételkedtem abban, hogy ez a dolog sokra viheti. Aztán jött a folytatás, s most 
a Séerra is betetenyerelta lecsóba, így hát kaptunk most megint egy a James 
Bondos szériához hasonló FF^-t Azt mondjuk nehezen tudom elképzetni, hogy 
a Bruce Willis féle elcsépelt izzadős-véres-atlétatrikDszsam ^ nagyon jól 
eltalált karakter, de a játék ennek ellenére remek ésszörakoztatö. Főleg hogy 
a he^íszínek sokban emlékeztetnek az első rész díszleteire, az akdózás 
közben ismét felidézhetjük a mindig másnapos és borostás ptsztolyhös legpm- 
lékezetesebb pillanatait Ami pedig az eredetiség hiányát illeti, in kább már nenn 
is tépem feleslegesen a számat Ha szeretjük az ilyen stlust [márpedig szeret¬ 
jükig akkora többi már nem is számit annyira. Csak kissé zavaró. 


HP másvéleiTiénye 


inkeí. így egyszer csak bekövetkezik, 
aminek be kell következnie. A történet 
persze természetszerüteg lineáris, ám 
a valaha keltezett akciófilmek egyik 
legjobbja szolgáltatja alapjait - a monk 
torunkon immár „élesben” bonyolódó 
Die Hard jelenetek így határozottan 
szavatos, egyedi végeredményt mutat 
nak. Értékeltem még a nüásznyi, ám 
roppant kellemes vizuális adalékokat, 
mintamilyen pl. McClane karórája. 
Emberünk ugyanúgy viseli azt, ahogy 
Bruce Willis tette a mozi során. Már 
csak az kérdés, menrtyit kell várnunk 
a Kihagyhatatfan Ziccerre - ami jelen 
esetben nem lett volna más mint egy 
működő, mozgó mutatókkal megáldott 
karóra elkészítése. De nem működik, 
teszteltem. 

Igény-LÍTech? 

Úgy tűnik, a Fox Interactíve-nak az 
esetek többségben teljesen jó a 
UTech motor - az Aliens vs Predator 
2 után a Nakatomí Plaza is a Monoiith 
műhelyekben fejlesztett ékességet 
hasznosítja. Eget-töldet rengető megol¬ 
dásokat eleddig még nem láthattunk 
ezen motortól: szépek, fogyasithaiőak 
az általa éltetett projektet, ám mindun¬ 
talan jelentkezik a relatív kifonratlan- 
Ság érzete - nem Jön át a Quake 11,111 
motorokra jellemző, zabolátlan erő 
s üzembiztonság. Hiába a 32 bites 
textúra készletek, azok láttán szintén 
nem fogúink kocsáinyokat ereszteni. 
Hasonló a helyzet a Nakatomí Plaza- 
ban a UTech derekasan küldi, mind 
a sebesség, mind a grafika színvo¬ 


nala abszolút élvedTotő, mégsem 
érzek semnninemö érdemi fejlődést 
az engine bemutatkozó játékaihoz 
képest, mintamilyenek a No One Lives 
Forever, sőt megkockáztatom: a Blood 
II voltak. Mindez nem jelenti, hogy a 
Nakatomí Plaza-nak bármi takargatni 
valója lenne - sokkal inkább azt, hogy 
^fikus szempontból nem mutat fel 
sosem látott megoldásokat. Amiket 
pedig minden körülmények kozott 
szívesen látunk egy FPS-tőf, 

Játékmenet 

John McClane nem egy sietős típus, 

S pont ezért lehet kedvünkre való. 
Tudniillik nemcsak hogy nem sietős, 
de kifejezetten sérülékeny is. A játék¬ 
ban egyetlen golyó is halálos lehet, a 
mű mégsem sorolandó az egylövé- 
ses FPS-ek közé Az alkalmazott 
modell hasonlatos a Max Payne-ben 
látottakhoz, nevezetesen: két főbb 
testtájékot ismer a dara b, melyek: fej, 
és test. Egyetlen, pontos fejlövés jó 
eséilye] teszi múlt időbe a gaztevóket 
illetve pici minket, míg a testre leadott 
lövések látszólag nem képesek 
kárt tenni a célpontban. Látszólag 
- hét-nyolc golyó már elég szokott 
ienni. Az alkotók vélhetően intelligen¬ 
sebb játékra óhajtották ösztönözni a 
fogyasztót ezen modell alkalmazásá¬ 
val, mely ilyen formában tökéletesen 
alkalmas a „megbúvok-elöu^k- 
tüzeiek-visszabCjok" típusú tűzharcok 
szImulálásáraH ám a valóságtól még 
így fs borzasztóan messze van. Nem 
mintha olyan sokat lövöldöztem volna 



























^ BUGa Jakab f^kedvesebbDieHafdBUGja 


■ Bruce Wíllís esete az extra kézzel: Mikor McClane 
és Powell Őrmester CB-n kereszbül nyomatlákaz 
.egymásoak-ínegnyíló’'jelenetet, a főszereplő emlK 
lést tesz gyermekeiről- Kis idő múltán élő is veszi 
tárcáját melyben egy, a gyermekeit ábrázoló fotót is 
tárd. McCtene bal kezében tartja a rádiót Jobb kezé¬ 
ben pedig a tárcát - ez még oké. Ámde! A következő 
jelerset során az operatőr közvetlen közelről mutatja 
a fotót, rgy világosan ntögfigyeihetö, amint Bruoe 
Willis MINDKÉT oldairöl tarfja tárcáját Az már csak 
bab a tortán, hogy a rákövetkező jelenetben - mikor 
ÉS újra bevágják McClano-t, amint bal kézzel CB-zikJobb kezében pedig a 
tárcát tartja - még tovább sCtyosbitják ezt a gyönyörű, szinte alig észidheiö, 
ám egggászen kivételesen szép kis BUGot Az igázán szép BÜG az, melyet 
nagyon nehéz észrevenni - ez bizorry ilyen. Az egyik kédvenoeml 


BUGa Jakab beleiovailja magát 


Bnice Willis esete az extra terroristával: A film 
során reiTgetegsíer barigzik el a bűvös morídat 
mely szerint Jlzenkét terrorista szállta meg 
a,N 3 katomÍTort]nybáza(t,jajj.jaii,jaijr Ehhez 
képest, bogokon élő s hí^ személyemnek 
határozottan üdítő a felismerés: a film során 
Mcaane tizenhárom terroristává! végez: 

A líftesflu nem-esete vajon kinek, tnirvek a nem-esete? Noha nem igazi búg 
ez, mégis kedvemre való, minta filmtörtér^etben valaha látott legnagyobb követ¬ 
kezetlenségek egyik legszebb példája, igen, a kinyírt „Kftesfiúrór beszélünk, aki 
annak dlenéne is az egész Nakatomí legeldugottabb zugában bóklászik, ho^. 
1 . már mindenkinek letelt a munkaidőé, 2 a komplett személyzet és vendé^e- 
reg hűszezerrd parb^zik pár emelettel feljebb, 3. a Nakatomí eldugott zi^iban 
független nőt találni - deve kudarcra Ítéltetett kezdeményezés. Persze, 
valahogy be kellett mutatni, merényire elvetemült, gonosz bácsik ezek a terro¬ 
risták. Ehhez képest a forgatdíörTyvíró megalkotott egy teljesen következetlen, 
teljesen szituáció-idegen figurát ís.'Hiba, nagy hiba- 



a nyílt utcán eddigi életem során - de 
ha valakit térdkalácson lőnek, az úgy 
esik hypotbermíába, minta kisangyal. 
Ezek a gonoszok meg in „Habi Azt 
hiszed, ennyivel elintézhetsz?!" 

- eznek bele a világba, és puffogtat 
nak tovább. Érdemes lesz tehát, sót 
határozottan célszerű Eráriyítonfejtö- 
vésekre koncentrálunk, akárcsak a 
Jedi Knight-al nyomulnánk - aSoidier 
of Fortune, Kingpin féle lövések nem 
vezetnek eredményre. Amennyiben 
sikerült megbarátkoznunk a Nakatomí 
Plaza-ban ábrázolt testek relatív sért¬ 
hetetlenségével, úgy már kifejezetten 
élmértyszefű tűzharcok várnak ránk 

- ám a fedezékek, illetve a fedezék 
mögül velő kitörés jelentősége itt a 
legnagyobb, melyet FPS-ben valaha lát- 
hiattunk. Érdekes csavaroz: az Al rend¬ 
szerint „leposztoltatja" a gonoszokat, 
akiknek eszük ágában sincs utánunk 
eredni, sem több oldalról becser¬ 
készni minket. Ehelyett sokkal inkább 
bebiztosí^ka terüíetet, s ha mozgást 
érzékelnek, lőnek. Mint valami Alienes 
sentry gun. Az általuk képezett 
kereszttűzbe sétálni így egyenértékű 
az öngyilkossággal, míg rambó módra 
felállni s lekaszálni őket - nriasíimum 
egymás után kétszer kivitelezhető. 
Éppen ezen sajátságos, s egyébként 
mesteri módon belőtt mesterséges 
intelligencia az, mely tudattalanul is az 
akeíóíitmekben ezerszer látott, s fent 
már körvonalazott harcmodei! alkak 
mazására ösztönöz minket így bizony 
elmondható, hogy klasszikus amerikai 


akdófilm ennél hatékonyabban még 
nem mosolygott ránk monitorunkról. 
Akad itt pár, McCJane halandó voltát 
satírozgató, egészen ötletes megoldás 
is. Emberünk három főbb tulajdon¬ 
sággal bír, melyek: egészség szufla, 
józanság. Az elsőt egy szív, a középsőt 
egy tüdő, míg a harmadikat egy agy 
jelzi. Ha találat ér minket, sejthetően 
egészségünk amortizálódik. Ha 
sokat futunk, ügy McClane kifullad 
- fokozatosan lelassul, sőt egy idő 
után már csupán vánszorgásra telik 
tőle. Ilyenkor célszerű mihamarabb 
megállni, hadd fújja ki magát. Ami 
tetszett: ez a bizonyos kif újási idő, sőt 
a kifulfatíásig letelt időkeret mértéke 
is reimek nnodell Jegyében alkottatott 
meg - szinte egyszerre purcanunk 
ki McOane-el, s egyszerre szedjük 
össze magunkat újra. „Különben is, 
ha izzadni kezdesz, úgy már nem ís 
olyan vicces az egész," - copyrígit by 
Karaíe-NIg Ha Isten ne adj, homlokon 
talál minket egy kósza töltértyhü- 
vely, úgy rámolnu nk kell érzékeink 
időleges diszfunkcióival - ezt hivatott 
jelezni az egy. Meg kell mondjam azon¬ 
ban, hiába is álltam fel fedezékemből 
egy quick sawe-et követően szétlövetni 
a fejem, a béta Iáit gplyők dacára sem 
észleltem rendellenességet McClane 
működésében. 

Heten Jöttök? 

AJáték legelvén egy egészen ele¬ 
gáns, ám egyúttal egészen meredek 
kitolásba botlunk majd. Mihelyst a 
































^ ÖHm ..HAHO^ffíA,cké?f 
terroristák foglyul ejtík a túszokat 
- nna, ez volt a több dimenzlös képzS' 
Vár, ilyet csak én tudok - megkapjLfk 
az trá nyitást. Az ember rutinszerűen 
becsekkolja a mosdót, rá is lel 
McClane szolgáfati stukkerére. Aztán 
mikor elidőzünk kicsit a szomszédos 
szobában nyomok^ avagy túlálök után 
kutatva, ránk ror^t két vadállat term- 
rista, és tüzet nyitnak. Nyekk. Nem 
bajp a rutíncs felbasznáró mentett. 
Másodszor már bevárjuk Jöigent és 
cinkosát az ajtó mellé lapulva, majd 
mikor azok benyitnak, egy plekní tarkó- 
lövéssel ártalmatlanná tesszük az első 
alkalmatlankodóL Kihasználván a még 
élethű gáítevó pillanatnyi megdöbbe¬ 
nését magunkhoz ragadj uk a halott 
által elejtett gépfegyvert - ratatata! 

S mikor azt hiszed, hogy ilyen kezdet 
után már rtem érbet meglepetés, az 
ajtón kifordulva vagy hat-hét terrorista 
ront rád. Sacc negyed órányi kísér¬ 
letezés után be kellett látnom, hogy 
ez bizony McClane-nek is sok. 
Mindet kinyúvaszta ni “ nem fehet 
Oe akkor mit lehet? Vetődik fel a 
kérdés, Hát kérném, tessék a lehető 


leggyorsabban kíslisszolni a sloziróf a 
fölyasöra, így még pont akkor kapjuk 
el a jánönözö terroristákat, mikor 
ők nekünk háttal állva biztosítják a 
terepet. Ha úgy tetszik, ez a Die Hard 
„felavató feladata". 

Maradhat 

Noha a filmben ábrázott s szerepel¬ 
tetett tizenkét terrorista dacára ftt 
valóságos magánbadser^ szakad a 
nyakunkbs, a Nakatomi Plaza mit sem 
veszt akciófíIm-FPSjeFlegének 101%-os 
voltából. Az FP$ piac kielezettségének 
Ismeretében igen meglepő, hogy a 
kiadó muftiplayertámo^tottság nélkül 
kínálja a művet. Üzleti szempontból 
megfepö, ám nem kevésbé okos dön¬ 
tés ez: gondoljunk csak bele, mekkora 
mértékű presztízsre, érdektödésre 
tarthatna s^motegy FPS. melynek 
többjátékos változatában Los Angeles 
rendőrei próbálják kilyuggatni egymást. 
Alighanem ez lehetett a súlyosabb érv, 
noha nem zárható ki, hogy pár hónap 
elmúltával letölthető tesz a Tenorista- 
Patch, s már MoClane-ek fogják 
kergetni a gaztevöket Nakaiomi Plaza 


Vélemények a világhálóról ^ 


MELYIK DIE HARD A KEDVENCED? 


Afelhőkarcolós I 


AzAfganisz- 


Arepteres 


Forrás: 576.hu 


szerte. Ennek tehetősége azonban 
minimális, lévén a kétCD^n érkező Die 
Hard feWojgozás második korongja 
láttán azért merőben mása helyzet 
Ezen második hordozón az Infogrames 
által fejlesztett, Unreal motorral készült 
Tactical Ops terpeszkedik, méghozzá 
teljes értékű szoftver képében. Hogy 
mekkora lóvék cseréltek ^zdátezen 
manőver sorén a kiadók között, arrot 
nincs inCcmriációnk - tény azonban, 
hogy a Nakatomi Plaza tulajdonosainak 
sem kell lemondaniuk a fnufüplayer 
szépsé^iröh ha nem is John McClarve- 
ként, de elhárítőként avagy temorista- 
kénib ők Is részt vállalhatnak a másikba 
történő ótompumpálássaí együtt járó, 
hallatlan őrömérzetbol. A Die Harddal 
együtt érkező Tactical Ops egyébként 
kifejezetten aranyos, ügyes Counter 
Strike kiónnak tűnni k. Lényegesen kifor¬ 
rottabb, emészthetöbb képet mutat 
mint például a múlt hwí számban béta¬ 
ként jelentkező MoblDe Forces. Szóval 
teljesen rendben tévő, erős anyagok 
- korunk FPS kedvelőjének így javallott 
a csomag míeltobi beszerzése. 
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Az indiánosdinak végleg befellegzett. A mai kölykök 
kommandóst játszanak a kertek alatt, Oszama haverjait 
és a Palesztin Mártírok Brigádjainak öngyilkos merénylőit 
kell kinyuvasztani. Élményanyag van bőven, elég a híreket 
megnézni, vagy játszani pár menetet valamelyik terrorista- 

témára feszült programmal. 


az Ássa ült on Terror. Tülajdorképpen 
ez a játék sokkal inkább veszélyezteti 
a Gounter Strike első helyét, mint a 
mCilt hónapban tesztelt Global Ops. 
Mindez azért lehetséges, mert a 
mostani játékunk ízig-vérlgklón, kop¬ 
pintás. de messze nem ne^tíV éite- 
lembenl Miről van is szó? Az Assault 
on Terror nem más, mint az Unreai 
Tournament köntösbe bugyolált 
Counter Strike, mely minden lényeges 
pontban megegyezik elődjével, de 
felhasználja a valaha készült egyik 
legjobb motor számos adottságát. 

Ez az igazi ereje a programnak, mely 
végeredmény szerint ha kevés meg¬ 
lepő újdonságot hoz is, biztosítottnak 
látsz!ka sikere. 

Ooops. I did It again 

Csakúgy, minta Counter Strike, a 
Tactical Operations (eredeti nevén: 
S.W.AX) egy ingyenes, rajon^k által 
készített kiegészítőként indult. Most 
a MIcropose kiadta ezt a továbbfej¬ 
lesztett változatot, néhány egyéni 
sajátossággal, mint például új térké¬ 
pekkel és szkinekkeL De mint ahogy 


az interjúban Is olvasható, az eredeti 
kiegészítő továbbra is szabadon 
letölthető, és ami a legfontosabb, 
hogy a két verzió teljes mértékben 
képes együtt működni. Saját tapasz¬ 
talat szerint ez azért nem teljesen 
van így. Az internetes játék során 
most még sűrűn tapasztalható a 
szerverek elérhetetlensége, szét¬ 
kapcsolások és egyéb problémák, 
főbűnósnek a verziók közötti különb¬ 
ség tehető. 

Játszhatunk a program bármelyik 
változatával, nem fogunk hanyatt esni 
az újítások döbbenetes tárházától. 
Annak, aki már valaha is Játszott 
Counter Stílke-ot - és ki ne játszott 
volna, még a nyugdíjas otthonok- 
ban te ezt nyomják - igencsak erős 
íngerenciéja lesz kimondania a bűvös 
mondatot; „Eztet mintha mán’ láttam 
volna valahol!". 

A játék menetekre oszlott, két 
csapat küzd egymással, a különle¬ 
ges erők és a terroristák. Egymás 
minél gyorsabb és szakszerűbb 
lemészárlásán túl különböző 
feladatokat is végre kell hajtani. 


Az ÚJ rivális 

A mostanság kiadott Global 
Operations már régóta ügy tetszeleg, 
m int ez első nagy Counter Strike 
vetélytárs, de külsőségeit leginkább 
a legendás Team Fortress-nek és 
ivadéka inak köszönheti - szintúgy 
a Counter Strlke-nak. A Global 
Ops. nagy marketíngfelhajté- 
sának árnyékában egy másik 
Ops. is krcsusszant a piacra. 


L W loltvalaugye anagyős,a 
l Y M Half-Life, melynek csemetéje 
m M Counter Strike néJen lopta 
be magát a szívünkbe, posztere 
megérdemelten virít a falon anyuék 
házassági fotója mellett. Aztán 
megindult a dömping, jöttek az új fej¬ 
lesztések orrba-szájba, az ember feje 
fölött úgy fütyülnek a szavak, mintha 
felspécizett ŰZI köpné őket; Gbost 
Recon, S.W.A t, Global Operations 
Elég pár küldetést végjgiátszani a 
Heroes né^en az egyszeri Júzemek, 
hogy feltekintve a monitorból 
réműrten konstatálja: a nemzetközi 
helyzet egyre csak fokozódik. A nem¬ 
zetközi helyzet tényleg fokozódik, a 
Közel-Keleten napjainkban játszódó 
események legalábbis ezt bizonyít¬ 
ják. Afganisztánra szót meg nem te 
érdemes vesztegethi. Az elvetemült 
agresszorok elten a speciális egysé¬ 
gek egész hadserege sorakozott fel 
újabb és újabb játékok képében is, 
Biztos, hogy az aktuális politikái 
események néikül is lenne igény az 
ilyen típusú programokra, de csak a 
vak nem veszi észre, hogy egy divat¬ 
hullámot lovagolunk meg. Alattunk 
fortyogó indulatok hegyén lavírozik a 
szubrutinokból ácsolt szörfdeszka, 
kezünkben verítéktől izzadt fegyver¬ 
nek látszó klaviatúra, elkerülve a ránk 
zúduló hullámot a vízpárán keresztül 
már láthatjuk a következő, még 
nagyobb vízhegyet. A neve Tactical 
Ops.: Assault on Terror. 






Pétdául a rendörökriek ki kell síaba- 
dítaniuk néhány túszt, a védekező 
terroristáknak - védekezniük kell. 
Máskor az agresszoroknak bizonyos 
helyekre bombát kell telepíteniük, a 
kommandósoknak el kell vágniuk a 
piros (vagy a zöld?) vezetéket. Más 
verzióban a terroristák megpróbál¬ 
ják eltulajdonítani az úgynevezett 
OlCW't (a hadsereg küíönlegésen 
speciális és titkos fegyver-projektje), 
de ezt a z el lenkezö olda! nem 
engedheti. További lehetőségként 
az egyik csapat bujkál a másik elöl, 
itt a térképek mélyreható ismerete 
nélkülözhetetlen. Sajnosa térképek 
kiválasztásánál nem kapunk bővebb 
információt, ezért elsőként ki kell 
tapasztalni, melyik felel meg erre 
vagy arra a típusú összecsapásra. 
Csakúgy, minta GounterStrlke-ban, 
menetenként egy élettel rendelkezik 
a dolgozó, halála után csak mint 
láthatatlan megfigyelő vehet részt a 
további harcban. 

Ajándék van-e 
a zsákodban? 

Pénzt teljesítményünk után kapunk., 
minél jobbak vagyunk annál többet. 
Ellenfelek likvidálása, bizonyítékok 
me^zerzése (például egy táska 
kokain), küldetések sikeres teljesí¬ 
tése nagyban elősegltj nyugdíjala¬ 
punk bővítését Minden kör elején 
a megszerzett pénzt űj felszerelés 
vásárlására lehet költeni. Az Assault 


on Terror böségés fegyverarzenállal 
rendelkezik, de kiegészítők terén 
sem lehet panaszra ek. Sisakok, 
gelyóállé mellények, további testpán¬ 
célok nagyban megelőzhetik korai 
elhalálozásunkat. A fegyverek között 
a hangtompítös pisztolyoktól kezdve 
a különböző sörétes fegyvereken át 
a felspécizett golyoszórókíg minden 
megtalálható. A kiegészítők között 
találhatunk nagy erejű gránátokat 
(melyek végre tényleg nagy ható- 
suganúak és igencsak halálosak), 
bombákat, aknákat, föstgránátokat... 
Az alapfelszerelés keJléke egy gyenge 
fényerejű zseblámpa, de vásárolható 
éjjellátö is, ami különösen jól szolgál 
a pince-sötét helyszíneken. 

Mint már említettem, a fegyverek 
száma jelentős, különösen nagy 
hangsúlyt fektettek a fejiesztök arra, 
hogy játékosok minden különleges 
igényét kielégítsék. Mondhatni, az 
Assault on Terror rendelkezik jelen¬ 
leg a legtöbb válaszható likvidáló 
eszközzel, ez több mint húsz fegyvert 
Jelent. Sok pisztoly, kis kaliberű 
géppísztoiy, különböző mesteriö- 
vészfegyverek várnak betárazásra. 
Bizonyos fegyverek csak az egyik 
oldal számára választhatóak, ezzel 
is hangsúlyozzák a csapatok közötti 
különbséget. Végeredményben 
elég jól kiegyensúlyozottá két oldal, 
de többen támadják az M60-ast, 
mint érdemtelenül felturbózott 
készüléket. Csakúgy, mintamikor 


a Countér Strike megjelent, itt is a 
fizetős változatban megváltoztatták 
néhány fegyver nevét, nem minden 
esetben előnyösen. A MAC-10 alap¬ 
talanul kapta az ŰZI elnevezést, és 
külön kődfejtő kell, hogy megtudjuk, 
mit takar a 9F2 Glorietta, vagy a 
Serg 509, de az előbbi közel áll a 
eerettához, az utóbbi a Mossberg 
söréteshez. 

Véged van, mint a 
BOTnák 

ATactical Ops. kicsiny, majdhogynem 
nélkülözhető kézikönyve aranyosan 
összegzi a Játékot egy mondatban; 
„akció-orientált, vaíöaághű, belső 
nézetes lövöldözős játék". Más 
szavakkal rendkívül gyors, és a 
fegyverek ténylegesen úgy sebeznek. 


mintha igazi emberek lennénk. Míg 
különösen JÓ móka együtt dolgozni 
a csapattársakkal, elfoglalván a 
kijelölt helyeket, felhasználván az 
adott helyzetben legmegfelelőbb 
fegyvereket, tájékozódni, óvatos 
taktikákat használni, az előre törő 
ellenséget fénygránáttal el vakítani, 
az óvatlanokat nagy távolságból egy 
lövéssel kiiktatni - a vé^ö győzelem 
mégis azé, aki a leggyorsabb refle¬ 
xekkel rendelkezik. A figurák nagyon 
gyorsan mozognak, sokat ugrálnak, 
a találatoktól messzire repülhetnek, 
a fegyverek irgalmatlanul gyorsan és 
sokat lőnek, kiürítvén a tárakat pár 
szempillantás alatt. 

Ez a végtelenül felfokozott tempó 
különösen szenvedélyes és vad játé¬ 
kot eredményezhet. AJaték némely 




HP másvéleményie 


Mitislehet elmondani egyiSyenjátékróí?Hogy gyakorlati lag a 
S.W.A.T. kellemes reneszánsza? Hogy elég kellemesen fut az Unreal 
grafikai motoija ebben a játékban Is? Meg talán azt ís, hogy most futott 
ki nemrég gyakorlatilag egy teljesen hasonló program Global Operations 
néven? Ilyenkor van nehéz helyzetben az ember. Mert ugyebár egyfelől 
minden dicséret az alkotóknak a profi kivitelezésért, másfelől menjenek 
már a búsba, hogy havonta párosával ontják a terrorísta-elhántó taktikai 
ízzel kevert FPS-eket, Azt ugyanis nehéz elhinni, hogy a vésárlök újra és 
újra féltörik a perselyt e^ újabb klón megvétele végett. Ezt ugye senki 
nem hiszi el? Mindamellett ez a terroristás téma kissé már frusztráló, 
mintha már itt is valami politikai agymosás menne a háttérben, ahol 
minden játékgyáros piacra dob valami szupí kis kommandós cuccot. A 
hadsereg Téged is vári Ne gondolkozz, irtsd az ellent! 
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Pár szó a producertől 


ATactical Ops: Assaulton Terror felelős prod uoereH Rafael Curufla mesél a 
Játék tervezéséről, ami az Unr^l Toumameni egy változatáriak készült, és 
szó esik anröl is, miben különbözik a szabadon ietofthetö változat a teljes 
Játéktól 

tett a0éköóf tefjes értékű prc^tam? 

RC; A játék eleinte csak egy változata volt az Un reál Toumamentnek, de a 
csapatunk figyelemmel kóvene a TactIcai Ops fejlődését majdnem egy éven 
keresztül fejlesztettük a minőségét és a játszhatóságát a programnak, .Aztán 
összeültünk és elhatároztuk, hogy egy még inkább továbbfejlesztett verzióját 
kJ is adjuk a játéknak. 

Afennyj ideig faríott apték f^^'tesztsse? 

RC: Az alapváltozat alakítása majdnem egy évig tartott. A végső változat ter¬ 
veinek megbeszélése után még további három hónapig dolgoztunk rajta. 
Miben különbözik aJáték a Maff-Ufe: CounterStnke-tóí? 

RC: Oountef’Sírike és Tactieal Ops mjr^dhetten nagyszerű játékok. 

A legalapvetőbb eltérés közöttük a technológiai alap. A Tactieal 
Ops: Assault on Terror mindenképpen előrryt szerez abból a 
szempontból, hogy kihasználja az Unreal motor különleges képes¬ 
ségeit Temnészetesen vannak további eltérések is, dé biztosan 
lehet áiiilani, hogyha \^laki szereti a Counter-Strike-ot annak be 
fog jönni ez 3 program Is. 

MI3 aajátosséga a boltokban kapható Tactlcaí Ops: Asaaolt on 
Terror ^ito^atnak? 

RC: A fEetős verzió egészében egy javított változat. Javított minőséggel és 
sok más esjctra adalékkal. Több fegyver, üj szklnek, új játszható figurák, bőví¬ 
tett animációk és temnészetesen sok apró hiba is kijavitásra került benne. 
Más lesz a HŰD, az eredményjelzotábta. a pontozási rendszer. De mindezek 
a valtoztetasok nem befolyásolják az eredeti játék hangulatát 
A klégész^ő és 3 teljes önálló összefér ^ymás^I? 

RC: Igen, a leglényegesebb különbség, hogy a botokban kaphatö változat¬ 
nak nincs szüksége az eredeti Unreal Toumamenttelepílett változaitára. 

De egyébként kompatibilisek egymással, ugyanazokat, a szervereket és 
patch-eket használják, bár a teljes verziónak saját egyedi pályái vannak A 
kiegészto viszont továbbra is ingyenes marad. 


esetben szó szerint kegyetlenebb 
dühöngéssé fajulhat mint az eredeti 
Unreal Tournament bősz csatái. 
Mindezt csak tovább erősíti a reális 
sebzésrendszer és a valósághű 
környezet. Nagyra értékelhető ez 
azokban a pillanatokban, amikor min¬ 
denki hullik korülöitünk, mint a késő 
őszi legyek, mi pedig remegő lábbal 
futunk a legközelebbi fedezék felé... 

A legtöbb menet alig pár perccel a kez¬ 
dés után már be is fejeződik, sokszor 
még helyzetfelismerésre sincs idő, a 
küldetés már elbukott. Sokak szerint 
éppen ezek miatt az Assault on Terror 
inkább áll közelebb a Quake III Aréna 
kemény világához, mint a hasonszőrű 
valós alapú kommandós játékokhoz, 
teszem azt Ghost Reconhoz, S.W.A.T. 
3-bez, netán az Unreal Tornamenthez 
kiadott Infiitratkjnhöz. 

Azt, hogy mi tesz egy lövöldözős játé¬ 
kot naggyá, vagy éppen sikertelenné, 
nagyon nehéz meghatározni, hiszen 
sok komponens együttes ráhatá¬ 
sé nak végeredménye az. Olyan eleme¬ 
ket kell számba venni, mint például a 
karakterek mozgáskuHűrája. az átla¬ 
gos életben maradást idő (játékosa 
válogatja), a fegyverek tulajdonsága 
- reallsztikusság, kezelhetőség, hasz¬ 
nosság és még sorolhatnánk, mi min¬ 
den elengedhetetlenül fontos. Ezen 
részek jól eltalált míxébo! született 
a majdnem hibátlan Counter Strike, 
a hangülat, ami ott érezhető, csak 
nagyon kevés más Játékban érhető 


tetten. Furcsa hasoniattal élve, ha 
a Counter Strike a harcművészetek 
legprofibb művelője, aki rendelkezik 
annak minden eleganciájával és 
egyéni stíl usával, addig a Tactieal 
Opse Assault on Terror nem több mini 
kezdő tinédzserek elszánt edzései. 
Dicsérendő, de ígencsa k ügyetlen. 
További színtméröje egy játéknak 
az ember-ember elleni, hálózatos 
Játékon túl: a szóló küzdelem. A 
program által kreált mesterséges 
ellenfelekkel való együttműködés 
és csata. A botok kímélet nélkül, vak 
elszántsággal küzdik előre magukat 
a pályán megjelöli célpontok felé. 

Ez természetesen pillanatokon belül 
óriási vérfürdőt eredményez a frek¬ 
ventált helyszíneken. A mesterséges 
segítőtársak eléggé alkalmatlanok 
egy komoly csapatmunka bemuta¬ 
tására, ha éppen nem mészárolják 
le egymást, akkor megeshet, hogy 
Jeled ve" a feladatukat céltalanul 
kóborolnak a pályán. Tehát a botok 
elleni Játék jó esetben is csak arra 
elegendő, hogy felgyúrjuk magunkat 
az ember elleni küzdelemre, ha valaki 
netán Internet-elérés nélkül kíván ját¬ 
szani az Assault on Terror világában, 
valószínű, hogy csalódni fog. Az igazi 
Counter Strike szóló játék még mindig 
várat magára. 

Csinos bádogdobok 

Letudva ez előbbi negatívumot, a 
játék grafikájára fordítva figyelmünket 

























Vélemények a világhálóról 


ÍRPEKELNEK MiC AZ EGYRE 
ÖZÖNLŐ CS KLŐNOK? 


Hát 


sokkal kellemesebb benyomások 
érnek. Aí új kiegészítő rengeteg 
új pályával, fegyverrel, modellel, 
szkinnel bír. A pályák minősége (Játsz- 
batősági szempontból) változó, de a 
legtöbb látványos bizonyítva, bogy az 
Unreal Tournament köntös megfelelő 
hátteret biztosíl. Az objektumok, a 
hátterek, a színek mind mind a motor 
máig is elfogadható, minőségi színvo¬ 
nalát jegyzik. A fényeffektek szépek 
és hihetőek, bár számos helyen 
túl sötét terek találhatóak, ami sok 
esetben a kezdő pályakészítők szám¬ 
lájára írható. A karakterek külsőségei 
szépen kidolgozattak, de bizonyos 
távolságon túl már nem lehet azonnal 
beazonosítani a figurákat, az adre¬ 
nalintól felpörgetett ftaitaí pedig sok 
esetben először lő, csak aztán kérdez 
- nem egy estben ártatlan csapattár¬ 
sak halálát okozva ezzel. 

Az Assault on Terror hanghatásai 
már nem szerepelnek olyan szépen, 
mint a grafika. Sok fegyver hangia 


távol áll a „ropogá&tór, amolyan 
bádoghangúak csak, erőtlenek és 
kétségtelenül nem meggyőzőek. Az 
emberi beszéd torzított, nekem egy 
picit rajzfilmszerú is. A játék zenéje 
változatos és sokrétű, bár egynémely 
számtól már-rnár kiver a víz - ami az 
Unreal esetében nem volt Igaz. 

Tpvábbra is a 
„Kantor" a főnök 

Az Assault on Terror azoknak Jó, akik 
egy olyan játékot keresnek, mint a 
Counter Strike, de csak hasonlítson 
rá. Nos ebben az esetben itt egy 


A huszadik 
után nem tud 


Forrásí 576.hu 


Mondjuk... 


elfogadható Eehetőség. Ez a játék 
messze nem tökéletes, mond hat¬ 
nők csúnyán: több sebből vérzik, de 
van számos értékelendő előnye is. 

A hangulat néha emlékeztet a nagy 
példaképre, de olyan magas szintű 
együttműködés (sem a program 
komponenseiben, sem a játékosok 
csapatjáték lehetőségeiben) nem 
tapasztalható, mint ott. Az ingyene¬ 
sen letölthető változat míbdenesetre 
kipróbálandó, de hogy fizessünk is 
érte - az már nem egy díjazandó 
ötlet. 


^ Véleméiiyek a világhálóról 


a hős 

Üdvl Nagyon tudom ajánlani a TO-t aionak, akik nem rabjai az ultra 
realisztikus játékoknak. Persze nem arról van szó, hogy ebben a gameben 
lézercsűzlival kell Ióné [hiszen minden fegyver reális), hanem hogy a 
sebzés jóval kisebb, stb... Na nekem nagyon bejött, majdnem úgy minta 
2.2 es TO (ami sztem kiforrottabb volt). Nagyon tudom ajánlani a gémt! 

M portai fórum 





















































A Fröccsöntött ördögök és a Műanyag Lovagok háborúja kitört! Csaták 
folynak a Iffirtkaputól a nappalin Iffiresztül az emeleti szobákig! A fészer 
hangái már menekülnek, a konyha csótányai összecsomagoltak - a 

iátéknakvéae. indul a harci 
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■r H z Army Mén kelle m esen 
Fái sikeres sorozata a 3D0 
T * 1 kiadónak, habár eleddig mér¬ 
sékelt számban jelent meg egy-egy 
rész PC-re. Előbb-utóbb azonban vár¬ 
ható volt valamilyen valós idejű játék 
az Army MenböL amikor egyszerre 
számos kis zöld fickót irányíthatunk, 

A mostani játék éppen ezt kínálja,, a 
kitűnő ötlethez méltó megvalósítás 
párosul. Az első verzió a Playstation 
2 platformon debütált, de igencsak 
jól érzi magát a mi gépeinken is. 
Olyannyira nem érzékelhető semmi¬ 
lyen konvertálási hiba, hogy ezt az 
infomnációt csak a játék önéletraj¬ 
zának olvasgátésakor tudtam meg, 

A Pandemío Stúdiós tehat ismét 
jó munkát végzett csakúgy, mint a 
Dark Reign 2 vagy a Battlezone 2 
megalkotásakor. 

Hőre keményedünk! 

Ha lógott az eső lába, és már nem 
tudtunk kimenni a kölykökkel az 
utcára rendet teremteni, más 
szórakozás után néztünk, ilyenkor 
vad örömmel szedtem elő a kisdo¬ 
bos-avatásomra kapott legújabb, 
kovbojos öltöztetős katona készletet. 
Milyen kár lenne, ha ez a játékfigura 
típus végleg ki mén ne a divatból. 

Ugye van, aki még emlékszik a mai 
plasztikbabák előtti generációra? 
Milyen kafa is volt rácsatolni a kis 
krapekokra a pisztolytartót, fejükre 
kattintani a kalapot, mekkora volta 
16! És pont bele lehetett dugni egy 
lándzsafejet a hasuk aljába! Óh, ked¬ 
vem támadt előkeresni Őket, hátha 
nem etette meg még mindet tesóm a 
kutyával Szóval nekem az öltöztetős 
katonák volt a favorit, majd a iegó, 
de volt néhány zöld harcosom is, 
melyek persze az álcázás kedvéért 
öitötték ezt a színt [ami nem mindig 
volt nyerő a piros szőnyegen). Ezek 
a kis fickók is ádáz harcosoknak 
bizonyultak, ha netán komoly harc 
alakult volna ki az emeleti szobák 
közötti folyosón. Most újra itt van¬ 
nak, és életszerűbbek mint vaEahal 
Nem győzök nosztaígiézni, no meg 
irgalmatlanul Jókat játszani velük 
fc' •- Imitál a képernyőn. 


A katona, akinek 
olvadt a feje 

Az egyik tegmókásabb intró megtekin¬ 
tése után, amit valaha láttam, tudtam, 
hogy humoitan hem lesz hiány, de 
a kampány-küidetÓBek kezdetekor 
ka port feladat ismertetésekor lefor¬ 
dultam a székről. Azt hittem, hogy az 
általam egyik legnagyobb moziként 
számon tartott Apokalipszis mosti 
története annyira riasztó és sötét 
hangulatú, hogy kabaré szájára nem 
veheti - hátlévedtem.(Sokmás nagy 
háborús film is kifigurázásra kerül, de 
had ne én lőjem le a poénokat, van 
itt elég katona, nemde?) Az öregedő 
fonok, Grimm a kertkapu alatt húzódó 


vezérkari sátrába parancsolja Sarge- 
ot, hogy egy társukról készü lt képet 
lóbalva az orra előtt megkérdezze mi 
3 baja a fotón látható fickónak. Sarge 
tétova nélkül rávágfa a helyes választ: 
„URAM, aUÖnÉK A FÉL FEJÉT, 
URAMf . .„Ez igaz, de nem csak a feje, 
hanem az agya is hiányzik. Ez az őrült 
leöntötte magát világpsbamával jfetkol- 
tözött a padlásra, és istennek képzeli 
n^át az ottani Játékok között. Amiért 
Igázán veszélyes a pasas, hogy egy 
volt ezredes, a neve Blinlz. Sarge, a 
feladata...". „URAM, TUDOM: Kl-NYÍR- 
Hl, URAMr 

Valami ilyen épületes dialógusokat 
folytatnak a közkatonák is Saige 


^ Aíábostnem 3{iiuk,habeíeQÍvadiifíksem! 


^ Apúkaiipszis minőfártí 
















Dé hi$ 2 efí é 2 ek szén ííímj^m.hogy kerütu9k íőe7 * ügyködik Mstusks Sziiveszier is? 


‘ Maga áőo^^, nemzetiségi? 


őrmesterrel, aki tizenöt akció során a 
kertkaputöl a házon keresztül a padlás 
végéig verekszi magát, hogy megküzd¬ 
jön az ellenség vezérével . 

□jenek a rendetlen 
gyerekek! 

A ház tulajdonosa igencsak rendetlen 
személy lehet mert fnlndenhol szét¬ 
szórt háztartási eszköz és rengeteg 
játék hever. Ez számunkra különösen jó 
hír, marta hadseregeröállitásáhozszük¬ 
séges niyersanyagokat ezekből fogjuk 
kiszipolyozni. Kétfajta nyersanyag szük¬ 
séges: műanyag és elektromosság 
Műanyagot babákból, fésűkből, kutya- 
csontokból, legóiíárakbol nyerhetünk, 
eiektromosságotceruzaelemekböl, 
hajszáritóból, karára bélés mégsoroíhat- 
nám, annyi van. De tényleg rengeteg, 
a játék például ebben is gyökeresen 
különbözik a többi RTS-töi, itt nem fákat 
vágunk ki, vagy bányákból termelünk, 
hanem a szinte soha nem ismétlődő 
változatosságú tereptárgyak jelentik a 
nyersanyagokat, üdilö színfolt ez ebben 
a kategóriában. Az alapvető nyersanyag- 
okon kívül kétféle extrát találhatunk a 
pályákon, az egyszeri áítalános gyógyf- 
téstés a tűzerő növelést (ennek nem 
annyira sok hasznát vettem). 

A változatosság gyö¬ 
nyörködtet - grafika 

Nem csak a tereptárgyak, de a helyszí- 
nek terén is i^z a soha nem ismétlő¬ 


dés - ez kövietkiezík a történetből. Új 
pálya, ÚJ helyszín, hiszen egyre beljebb 
kerülünk a ház folyösóin-szobáin 
keresztül Mindez korrekt színvonalon 
megvalósított 3D-s környezetben zaj¬ 
lik, a minek szépségétől nem dobunk 
hátast (mi szép is lenne egy rendetlen 
gyerekszobában?), de éppen elég 
ahhoz, hogy kellemesen efnézelöd- 
jünk a pályákon (a szobákban, ahogy 
tetszik). A nézet izometrikus, aminek 
csak a dőlésszögén lehet változtatni, 
mondjuk úgy, hogy egyfajta zoomot 
felhasználhatunk. Ez vagy az egér 
görgőjével, vagy pedig a control és a 
Jobb egérgomb egyszeri lenyomásával 
plusz az egér le-föl mozgatásával érhe¬ 
tünk el. De gyorsabb lehetőségként fel 
lehet használni az F1-F4 gombokat is. 
Ez á zoomolás nem csak a látványra 
éhes jáíékosűk igényeit szolgálja ki. 
de egyes rejtett táigyak is a felszínre 
kerüfhetnek a tüzetesebb vizsgálódás 
során - legalább is a „bootcamp" 
nevezetű oktatórészlegben ezt áltítják. 
A tutoríal végigpergetése egyébként is 
ajánlott, mert néhány ötletes, az írán^'- 
táshoz ha nem is elengedhetetlenül 
fontos de Kényelmes fogást ismertet. 
Példáui a „Már kijelölt egységekhez 
továbbiak hozzáadása"' fejezetben. 

De térjünk vissza a grafikára: mivel 
nem megengedett a teljes „körbetekin- 
tés" eleinte zavaró lehet, hogy nem 
tudunk az egységek irtán fordulni, 
netán a tereptárgyak egy picinykét 


eftakarják őket. Ez egyébként nem 
jellemző, de ha mégjs ilyesmi történne, 
nem kell rögtön fekete pontot vésni a 
CD-borrtóra. A kamera úgymond „meg¬ 
akad'’a nagyobb tereptárgyakban, 
például a gprázs-csatánal, amikor a 
család autója alatti bázist kell meg- 
támadní. Itta kocsikerék miatt egy 
nagyobb rész nem látható, ésa kerék 
mellé érve az nem is engedi keresztül 
magán a kamerát. Vi^ont a gumiab¬ 
roncson túlhaladva a láthatósági szög 
automatikusan a számunkra legide- 
álisabban .torzuf, ha a hátunkat a 
keréknek támasnjuk, semmiből sem 
maradunk ki. 

Tehát a 3D megjeíenrtéssel nincs 
komoly probléma, a nnál is inkább, 
mert az által az elénk táruló látványvi¬ 
lágból sokkal élvezetesebben mazso- 
lázhatunk. IVtint említettem volt, a 
harcok az udvar és a ház más és más 
részein zajlanak. Hogy bejuthassunk 
a pincébe, át keli vágnunk a kerten 
folyamatos ágyútüzet és a kerti törpék 
szigorú tekintetét kerülgetve. Odabent 
poros ládák, elfeledett használati 
tái^yak, zakatoló mosógép fogjad 
- és birtokukat védelmező agresszív 
pókok, hc^ Blintz embereit meg se 
említsem. Nekem talán a konyha tet¬ 
szett a legjobban, ahol a vágódeszkán 
felszeletelt paradicsomok fedezékéből 
ostromoltam a tűzhelyen melegedő 
teáskanna mögött megbúvó ellenfe¬ 
leket. 


Műanyag ököl oda 
csap, anova köli! 

Nézzük részletesebben, ki mit tud. 
Közkatona ■ a szürke kisegér, olcsó és 
sokat lehet belőle legyártani rövid idő 
alatt, én mégsem ajánlanám tömegés 
hasznáíatát, mert nagyon könnyen 
szétfolyik a padlón. A legelején keljünk 
belőle egy maréknyit, de aztán ne 
többet. 

aránátosi fdosivel jobban bírja, mint 
az előző. Arához képest jól sebez, 
csak ne dobná olyan lassan azokat a 
bombákat - mintha attól félne, hogy 
valaki megsérül. Öt se favorizáljuk 
hosszútávon, 

Aknakcresú: nem, nem az öreg néni 
járókával Ez a figura elengedhetet¬ 
lenül szükséges minden csapatba, 
fémdetektorával már nagy távolágból 
is kiszúija a cselesebbnél cselesebb 
aknákat, sőt, meg is semmisíti azokat. 
Ezért hát mindenképpen legyen a 
tarsolyunkban vagy kettő belőle, még 
ha állandóan hülyeségeket is motyog 
az orra. 

Gépágyüsi ót trtár jobban kedveljük, 
brutális ez a figura az már bizonyos. 
Nagyon lassú, ha a fegyvere feláll ításá- 
röl van szó (nem is szeretik a láriyok), 
de ha egyszer elkezdi a tüzelést... 
Képességeihez képestiül drága, a 
golyöszórós autó ezerszer jobban 
m^éri, az ejtőernyősökről rvem is 
beszétve. 

Rakétavetős: no ö egy gyalogos ked- 


























Bázisépítés - kevésből is sokat 


í Az Arnny Mén RTS a bázisépftést tekintve viszíWTvía^ kevés épületbe 
: A paEyák efpfén adott egy buldózer, vagyis az épütetépftö. Az építés a fo^kony 

• mOanvág széthintésével be is fejeződik a masina számára, a többi atnomatiküs, 

I tebát készen áll további házak megépilésére. Ez akkor' is igaz, ha éppen nincs 

, eiég pénzünk (akarom mondani mOanyagtink) az épftés az3onnaii eikezdéséhez. 

; Az alapokat lerakja, ha lesz lóvé, majd kibúivik a biWing is, ez na^en fontos 
: momentum a Játékban, mely dörevetitf egy sokkal okosabb, pergőbbjátékstílijs 
; létét Ha az épületeknél tartunk, rővideri ismertetem őket, sőt használatukhoz is 
! mellékelnék némi nemű keiesetfen tanácsot Épöletel az egész pálya bármetyik 
i részére rakhatunk ha a domborzat megengedi, 
j Főépület: me^pÖE^ után két járművet képes 
1 gyártani, a buldózert és a nyeisanyaglbehoiTdló 
dömpert. Ahogy elkészült kéijűnk betőte három 
dömpjt. Fejlettebb módban képes lesz rádiö- 
; barátot gyártani, akiből elég egy. ha biztosan 
i meg tudjuk védera. Hádicbarátról többet az 
i egységeknö. 

• Nyersariyag-léldolgóző üzemi ha a főépület 
után azonnal kiadtuk ennek az éplífeét, nem 
sokkal később ez is elkészül másodikként A 
dömperek ide hordják a cuccost nfwndanom 

! sem kell u^, ho^ illik valamilyen energjatbirás 

■ közelébe raknL A dömperek egyébként nagyon 
okosaK e^szen sok esetben hazataláfnaki 

• Önállóan keresik az energafbrrásokatt ügyesen 
elmenekCilnek az ellenség elöl, mindig ^3pen 

- Jobban szükséges nyersanyag után mennek 
(ez különösen dicsérendő!), rámenősen próbál¬ 
koznak a cucc mé^zerzésével, nnint rosszfiúk 
a védelmi péfiz behajtásakor. Szeretem a 
dömpereket 

Bprack: feé, az a hely,ahoEa ^logosak kép¬ 
zése történik. Él legyen a harmBdik, amit lépsz, 
ne negyedik fegyen, amit építesz, ötödikként 
rá se gondolj- Adjuk ki egy aknakereső és három-háiom közl^tűrra ésgianátos 

■ gyártását Mielőtt legyártődrö bármelyik is, a főéputetet tomósztassuk fel a 
következő szintre, mert akkor febet gyártani a: 

G-yárat: fávoritunk a mentőautó, amiből azonnal 
kéijünk e^/et Ha kész van, akkor már készen 
kell lennie egy nagyobbacska gyatogoscsapat 

i nak iS (hiszen pár nevesített ngpra is ott 1^1 
i mint keménykedő hírő), kéijük be a barack, 

1 majd a gyár fejfesztését. lerakhatunk némi 
' védötomyot de a lényeg hogy már indulhatunk 
. is feltérképezni a pályái egészen ütőképes 
: osapattaf, otthon pedig gőzerővel folyik a termelés. (Napjából enrryi - nagyon 
^ kevés - de viszonylag univerTálrs épületekből dolgozik a Játék(os). A rendszer 
i olyan ügyesen van kitalálva, hegy több fajta nem b kell) Mindez nagyjából három 
j perc játékidő alatt, vagyfe elmondhapuk a játékról, hogy hipergyors. Egyesek 
! szeretnek otthon szöszmötöfnt, de az Amny Mén FíTS nagyon nem az a fájta játék. 




véne, mindeniie IS, ami él és mozog, 
legyen földön vagy levegőben. Még a 
túzgyorsasága b egészen jő, meg a 
kartácstűzzel Sincs gorrdja. Megérde- 
mel egy posztert a falon, na. 
Aknavetős: messze a csapat után 
kullog, ha meglát egy épületet, felállítja 
háromlábú kempingszékét, ráül, és 
kényelnnesen elmajszol egy harapás- 
rYyi kolbászt némi vöröshagymával. Ha 
kész belelövi a játékos orrába az akná¬ 
ját, aki rátüszköli az allénké épületére 
azt. Ezt az ellenfél r>em szereti, és kia¬ 
bálni kezd. Ml viszont pont az ellenfél 
Ideges kiabálását szeretjük haiiarti. 
Mestert övész: ez a félnötás bokornak 
próbája álcázni magét, de nem sok 
sikerrel, mert áltálé bán gyorsan ktszür- 
ják (lehet látni, honnan lö, még akkor 
is, ha ö maga a fögof warban lapul} 
akkor pedig: vége. Pedig egészen jól 
muzsikál, néha még lö is. Legalább 
hármat vigyünk magunkkal, hogy ne 
fogyjanak el feleúton. 

Rádióbarát: igencsak értékes figura, 
szerencsére nem kell mozgatni. 
Háromféle égj áldást szórhat ez ellen¬ 
fél fejére, amit jó pénzért pár perc alatt 
kifejleszt. A háromból kettő maradjon 
meglepi, első körben az alábbiakat 
hívhatja. 

Ejtőernyősök: A Wolfeinstein ben 
már megtapasztaltam, hogy milyen 
kemény legények, itt is serényen, 
dolgoznak. Az általunk belátott terület 
bármely részére ledobhatjuk őket, 
egyszerre öten érkeznek Vesztes 
csata mentésére ~ mint az é0 áldás 
olyanok Ők. 

iá Figszórós; nos ez sajna egyedi, 
va^is az egyik nevesített hősünk, 
Sharp az egyetlen, aki távolból gyűjtja 
mega cigidet. Kár, mert szívesen 
barátkománk további hasonszőrű 
alakokkal. A többi Army Mén hős nem 
rendelkezik egyedi képességekkel. 
Némilegjobban sebeznek, mint az 
átlag katonák, és lényegesen több 
sebzést kibírnak. További különleges¬ 
ségük ki is merül abban, hogy hullájuk 
nem fröccsen plasztikká, amit oly szíve¬ 
sen gyújtenének be a dömplk. Az övék 
intő példaként marad a csatatéren. 


Akna lerakó: ez már jármű. Ha jobban 
belegondolok az egész Játék során 
egyszer sem használtam. Gondolom, 
láttam, hogy az aknakereső fél kilomé¬ 
terről kiszúrja az aknákat... 

Gépáfyús kocsi: ez jó, ez jó. Légvéde¬ 
lemnek is kitűnő, ha már három a csa¬ 
patban benreg, nem lehet nagy gond. 

Tank: ez még jobb, mint az előző, de 
ha a kettőt összekombináljuk, szinte 
szuper. A szuperhez kell m^ két men¬ 
tőautó is- 

Mentőauló: az univerzális gyógyítö, 
em Pereket, já rművekei és épű leteket 
egyaránt kipofoz. Ha többen vannak 
ugrásszerűen no a teljesítményük. 
Magukon csak akkor segítenek, ha 
már mindenki más a maximumon van 
körülöttük. 

Helikopter: csatába küldeni elég 
diága mulatság, de felderíteni és rio¬ 
gatni megfelel. A végjátékban ts fontos 
szerepet kaphat. 

Dum-dum: az öngyilkos robot az ellen¬ 
félhez érve kileheli a lelkét Csakhogy 
általában már előtte szétiovík. Inkább 
lelki megterhelést okoz, olyan hülyén 
néz ki. 

Gyerekjáték? 

Tizenöt változó nehézségű akció vár 
ránk, mielőtt szembekerülünk Blintz 
ezredessel, A játékot kél hosszú este 
(de nem egész éjszaka) alatt játszot¬ 
tam végjg. különösebb megerőltetés 
nélkül. Egyszer kellett egy pályát 
újrakezdenem (az az átkozott foíyoső 
a gyerekszobáig!}. Tehát az Army Mén 
nem nehéz játék, de. Minden külde¬ 
téssorán medálokat kapunk. Ha a 
megadott két objektíva mindegyikét 
teljesítjük, arany a juta lmunk, ha csak 
az egyiket, akkor ezüst, ha egyiket 
sem, mert néha így is meg lehet 
nyerni egy-egy pályát, marad a bronz. 
Igen ám, de a begyűjtött medálok 
mennylségétől-minőségétöf függ, 
hogy hány „Nagy történelmi csata" 
válik játszhatóvá, ezért ha azokat is 
mind meg akarjuk nyerni, eiég sok 
kampány missziót kell tökéletes 
eredménnyé! zárnunk (vagy később 
újrajátszani az eredményjavítása 



























Velemenyek a vtraghaPóról 


^ t4ázdakűtonáinkat,ezmárnein játék 
érdet<ébea), így sok pálya igencsak 
rázóssá válik, nemegyszer egymás^ 
nak eiEemmondó feladatokat kell 
megcsináfnlf példáuF hJuss át a térkép 
túloldalára pár perc aFatt. de közben 
kutasd fel az összes eurtrát a pályán". 
Ilyen feltételek melEett ez már nem 
gyerekjáték, de azért elmondható az 
Army Mén RTS-ről, bogy nem tartozik 
a hardcore RTS^ek közé. Van pár 
hüzősabb osata, de inkább a szórako¬ 
záson van a lényeg. 

Csatatér az egész világ 

Blintz ezredes megbüntetése után 
első dolgom voFt hogy valami még 
keményebb ellenfelet keressek 
- iránya világháló. Az Arnny Mén 
RTS a Gamespy Arcade-on keresztül 
játszható {egész korrekt linket rak 
fel magának, külön a legújabb verzió 
megkereséséhez), ahol rögtön rám 
is szóltak, hogy indítsak már egy játé¬ 
kot. Legyen. Mondják nagyot és gépi 
ellenféllel egyetemben. Legyen, de 
akkor meg a gép fog el*ni minket gon¬ 


doltam, és beraktam két komputert. 

A gépek mellé beugrott két humán is 
(a cikk írásának idején még nagyon 
kevesen játsszák, szerencsém volt, 
hogy rögtön találtam két fiatalt), 
vagyis összesen öten kezdtük. Amin 
csodálkoztam, hogy mindkét gépi 
játékost sikerült kiütnöm és ez nem 
az én elképesztően magás szintű 
kvalitásaimat bizonyítja, inkább azt. 
hogy az Army Mén RTS mesterséges 
intelligenciája még hálózati játékban 
sem remekel, gép ellen se kampány¬ 
ban, se hálózatban harcolni nem nagy 
kunszt. Aztán persze megbüntettem 
az - mint utóbb kiderült - amerikai, 
végül a kanadai játékost is, hogy jó 
legyen nekem, 

Vilájg műanyai^tatonál 
összeolvac(|mok! 

Ezt az alig több mint háromszáz 
megás (!) kis cscxJabogarat elsősor¬ 
ban a humora és a hangulata miatt 
kell kipróbálni. (Aztán persze rögtön 
megkedveli az ember, és akkor már 


Aranyos volt, de 
ennyi 


Forrás: 576.hti 


miért nejátszaná végig..) Másod¬ 
sorban a nagy öreg RTS császárok 
figyelmébe azért ajánlanám, mert van 
benne néhány olyan jáíéktecbníkai és 
kezelési újdonság, ami egyértelműen 
a játszhatóságot növeli. Például olyan 
egyszerű trükkök, hogy a harci jármű¬ 
vek kóré vont kijelólö-háloba semmi 
esetre sem kerülnek dönnperek, őket 
csak külön lehet kijelöini), de mint 
minden Játéknak, ennek is vannak 
hibái. Gondolok itt némi „egységek egy¬ 
másba gabaiyodására'', a nehéz harci 
Járművek idegesftö lemaradásába, a 
katonák áílandó agresszív, támadó 
viselkedésére, a gyenge ai-re, de mind¬ 
ezek olyan elhanyagolható problémák, 
melyek csak kis mértékben rontják a 
játszhatóságot. 

De hogy meddig tart az újdohságvará- 
zsa, mikor az újság minden hónapban 
tele van RTSJátékokkal? Nem tudom. 
De párat most még biztos lövök vele. 
mert nagyon élvezem és ez éppen 
elég. 


Alapmű 


Kern Is láttam 


NEKED BEJÖTT A TOY STORY? 







































* Zeifweger n éní ügy^í $z eff fa !u tiszias ágára 


Sic transít glória mundl, így múlik el a világ dicsősége 
-tartja a latin mondás. És milyen igazuk volt... 


irony, bizony: így múlik el a 
világ dicsősége. Manapság, 
amikora kiadók azakaj- 
hordják eJénk a valóside|ű 
siratégiákatj mindenkinek figyelembe 
kéne ven ni, bogy va n egy bizonyos szín¬ 
vonal, amit illik elérni, sőt, megfialadni. 
Miai vizsgálódásom tárgya a Piimitive 
Wars, lusta tanuló módjára nem akar 
mást, mint elérni ezt a vonalat, átlépni 
rajta már nem nagyon óhajt Lássuk 
tehátf hogy mit kotyvasztottak szá¬ 
munkra, mutatóujjunkkal álmunkban 
isklikkelgetóRTS- 
fanok számára 
a WízardSoft 
^ boszorkánya 

kortyhájá- 
ban... 


Rút kiskacsa 

Essünk tül rögtön a Primitíve Wars 
egyik legfájóbb pontján, a grafikán. A 
játék fiagyományos 2D‘S megjeleni' 
tést használ, ami leginkább az Age Of 
Empires és a Starcratt keverékének 
tűnik első pillantásra, sőt, másodikra 
is. Ez mind szép, meg jó is, a bití csak 
az, hogy fentebb említett játékok nem 
klféjezetten mai gyerekek, manapság 
már más, háromdimenziós szellők 
fújdogálnaka reál time stratégiák 
háza táján te. Kicsit körmére nézve a 
Primitíve Wars-nak kiderüli, hogy nnár 
évek óta fejlesztik - ilyen az, amikor 
egy programon túl sokat babrálnak, 
mire megjelenik, kiszalad alóla a 
technológiai ló [tecbnológíai ló - még 
rímel is!), és a fejlesztő urak ott állnak 


megfürödve egy grafikailag elavult 
játékkal. A mellékelt képeken ugyan 
nem látszik (hogy is látszana!), de az 
egységek animációja sem ad túl sok 
örömre okot: mozgásuk kevés fázisból 
áll, ennek köszönhetően darabos, és 
roppant étetszerűtlen. Az épületek 
és az egységek dizájnja viszont jó, mi 
több, néhány esetben kitűnő - négy 
évvel ezelőtt bizonyára hasra estünk 
volna tőle, manapság nné r csak el is¬ 
merő fejbőlintást+morgást érdemel. 

A nagy büdös igazság az, ho^ az Age 
of Kings egy kategóriával szebb nála, 
és ez sajna sok mir>dent elmond a 
játékról - fel nem foghatom, hogy gon¬ 
dolták észt a Wizardsoftosfiúk, 2002 
derekán a finnyás játékos hajlamos a 
szemétbe vágni egy Játékot csak azért, 
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Az eífeknéf kitörts május eíseje — lufikmtndenhQt 


Aít gyanítom, hűgy öztakört 


mert ronda - és a Primitive V\íafs mai 
azeínmei nézve élég csúnjáCrSka, 

Támadnak a muísn-- 
dinók.jajjljj! 

A FYimitive Wars az utóbbi tíz év 
íegdebfiebb történetével bilszkálked- 
het: ési> misztikus sziget büszke 
barbár törzs, Sétltr ^1) által megszállt 
ellxíkott hős, démon hfOréák, mutánst!) 
dinoszauruszok, békés, a természet 
fölött őrködő elfek - és mindenki 
haragszik mindenkire, Nagyoni 
haragszik. Nem tudom, hogír ki találta 
ki az alapsztonit, de egészen biztos 
vagyok benne, hogy nagy mennyiségű 
tudatmódosító szert szölftoti mtagához 
efőtte. Aki képes arra, hogy elf varázs¬ 
lókat hancoltasson kardot lengető, 
visító dinoszauruszokkal, és gonosz 
mágusokat küldjön a barbárok által lét¬ 
rehozott propelleres (!) repülő szerkeze¬ 
tek efpusztrtására, nos, attól minden 
kitelik “ bs lesz folytatás, remélem, 
beleveszi a sztoriba a gülüszemű ufó¬ 
kat is, már csa k 6k hiárryoinak A fenti 
csodaszép kavalkadból a következő 
alapszitu bontakozik ki: adott négy faj 
(Primítives, Elves, Tyranos, Demons) 
akik kegyetlen mód utálják egymást, 
és egyetlen céljuk a másik bárom fa] 
kibeiezése, felaprítása, elégetése 
- vagyis bármi olyasmi, ami a gyűlölt 
ellenfél teljes kipusztításátioz vezet. 
Lehet, hogy velem van a baj, de ezek 
után a játékot egy pillanatig sem 


tudtam komolyan venni. Jót mulattam 
azon, hogy az intro gyakorlatilag semmi 
információval nem szolgál, a fajok 
előtörténetét télig olvashatatlan betűtí¬ 
pussal a képernyőre vetett szövegből 
kell megtudom, nnelyben olyan vicces 
nevek szerepelnek, mintRuwata, 
Stuma, Jarrmyn, vagya kedvencem 
(az elfek nagyasszonya) Zwelleger. Ez 
már annyira debil, hogy élvezni lehet 
szerény meglátásom szerint a készítők 
szándéka is ez volt valahol - legalább 
is őszintén remélem. 

Belső értékek 

Kedves férfitársaim (és kisszámú, 
de lelkes női olvasóink)! Hányszor 
mondtuk már egymás közt hogy nem 
a kiiiso szépség a fontos, hanem a 
belső tartalom, mivel az utólag meg¬ 
szépíti rajongásunk tárgyát külsőleg is, 
A magam részéről ezzel a felkiáltással 
vetettem magam a játékba a Primitive 
Wars esetében, miután a randácska 
grafika okozta első sokkon túltettem 
magam. Jelentem, hogy néhány átját¬ 
szott éjszaka után, ha nehezen is, de 
sikerült fellelnem a fentebb emlegetett 
belső értékeket a PW-ban is, bár 
érzéseim továbbra sem egyértelműek 
a játékkal kapcsolatban. Amit nagyon 
eltaláltak a Primitive Wars alkotói, az 
az egység/épület/tulajdonság fejlesz- 
tési rendszer; tulajdonképpen semmi 
eredeti nincs benne, defígyelemreméL 
tóan ötvözi napjaink RTS*einek léniye- 


ges elenneit. Természetesen itt is [mint 
szinte minden RTS-ben) gyűjtögetnünk 
kell valamit, ez esetünkben a henry, 
melyet én bogyónak beGéztém, Szép 
színes bokrok, melyet figyelemreméltó 
szorgalommal legefnek le az egyes 
fajok gyűjtögető életmódra nevelt egy¬ 
ségei. Amire még oda kell figyelnünk, 
az a házaK/kunyhök/fák/sírgödrÖk 
[melyik faj mit basznál) száma, mely 
a legyártható egységek mennyiségét 
határozza meg. A resource-ok felsoro¬ 
lása itt véget is ért, a bogyó mir^den 
építkezés és fejlesztés alapja. Ez 
egyrészről jó, mert nincs túlbonyolítva 
(én spéciéi nem kedvelem az olyan 
stratégiákat ahol ötféle bányászán- 
dŐVbegyűjtendőt tolnak az orrunk 
elé), másrészről meg rossz, nnert kissé 
logikátlanná teszi a játékot. Tessék 
már megmagya rázni nekem, hogy a 
nagyon gonosz démon bácsik mi a 
fészkes fenét kezdenek a kis bogyók¬ 
kal, hogyan lesz abból csontvázhadsa- 
reg? A csontvázak is bogyót esznek? 

Pozitfvviszont, hogy a manapság 
divatos tapasztalati pont szerzési lehe¬ 
tőséget is implementálták a játékba 
az urak, méghozzá nagyon hairgulatos 
módon. Tapasztalati pontot ugyanis 
nem csak csatában szerezhetnek 
az egységeink, hanem a térképen 
kóborló kisebb-nagyobb dínoiszaunj- 
szok [nem hiába hívják Jurassío Islancf- 
nek a szigetet) lemészárlásával is, sőt, 
a leölt állatok húsából fo^asztva még 


regenerálódnak is harcosai rtk-ez egy 
nagyon jő ötlet, és remek taktikázásra 
ad lehetőséget egy nagyobb offenzíva 
során, A növekvő tapasztalattal 
egységeink erősebbek lesznek, plusz 
vannak olyan speciális alakulatok (pl, 
a démonoknál a kelpa és a svarlock) 
melyek csak bizonyos tapasztalati 
szint fölött tanú pk meg a brutálisabb 
varázslatokat. Maradjunk is még egy 
kicsit a démon-hordáknál, a gonosz 
lelkem számára legkedvesebb fajnál: 
rajtuk keresztül fogom ugyanis bemu¬ 
tatni a játék fejlesztési rendszerét. 

Az alapfelállás tulajdonképpen 
minden fajnál hasonló, mert az 
építhető egységék mindegyiküknél 
öt csoportba sorolhatók: harcosok, 
távolsági fegyvereket használók, 
repülő egységek, mágusok, speciális 
elégek. Démon barátainknál a 
főépületet Demonden-ek hívják (elég 
egyértelmű név), a ba^mányokhoz 
hiven ítláílíthai^uk elő a bogyók begyűj¬ 
tésére szakosodott egységeinket 
(ez esetünkben kis, lila, szitakötőhöz 
hasonlító lények formájában történik 
- nem tudom, mit keresnek a démo- 
noknát, biztos gonosz, elvetemült 
szitakötők), valamint nétóny alap-fej¬ 
lesztést (begyűjtés/tapasztalati pont 
szerzés felgyorsítása, védelmi épület 
kifejlesztése) is itt végezhetünk el. A 
főépület másik fontos jellemzője, hogy 
innen mászik rr^jd elö a szuper-über- 
hiper gyakó egységünk is (Démonok 











A szembenálló felek 


AzElfek 

SenKft se tévesszen megaielfek kinézete Igez ugyan, ho^ 
az elf‘kíi^lysága béke, a szeretet és örcmn szigete, de ha 
szükség ezek a csendes, mosolygás lények pillanatai 
alatt válnak kőkemény, félelmet nem ismerő harüosokká . 

Azelfek legfőbb fe&vere a mágia, melyet évszázadokon át 
ápoltak, és most sikeresen használnak arra, ho^visszaver¬ 
jék a Primitivek és 

Tytanosok ismétlődő tánnadásafL Szerencséjükre szövet¬ 
ségeseik is akadnak a harcban, mégpedig a szfget mitikus 
átiatainakszeméiyébenraz elf hadseregben olyan teremt¬ 
ményekkel taiálkozbatunk, minta sárkáiiyoK a főnixek, va®^a2 unikomisűk. 

A Primitívek 

A Prjmitrvek - nevüket meghazLKltoíva - a sziget legfejlet- 
tébb civilizációjának számítanak. Fejlett, szervezett közös¬ 
ségiben élnek, és mélyen vallásosak: az benevezett Temple 
God^kat inriádják. A Fmnirtívek tárisadaSmáriak élén az Ősök 
Tanácsa áll, melynek döntését mindenki vita és kétkedés 
nélkül köteieselfogádni. A közösségben megbecsült szere¬ 
pük van a harcosoknak - őket gyermekkoruk óta a démoni 
hordákkal való küzdelemre képzik ki, éppen ezért felelem 
nélkül néznek szembe m^a legnagyobb veszéllyel is. A 
hétköznapi munkákat a Gyűjtök törzse végzi, kik a védetem 
reményében csapódtak a közösséghez-A Primit^ek fő ereje 
á kitűnő harcosaikban;, valamint pusztító légi és földi masináikban rejlik. 

A Tyranos-ok 

A Tyranos törzs tulajdonképpen a szigeten éto dlnoszar 
uruszokböl fejlődött ki. A gbnosz Deca mutánsokká 
változtatta őket és most fajuk fennmaradásáért és 

i továbbfejlödéséneK lehetőségéért küzdenek, Aiyranosok 
legfőbb ereje pont a mutáciqjukbó! eredő vílian^rs 

■ reprodukciós képességük: percek alatt képesek haital- 

■ más hadseregek feiáiEftására, mellyel szinte elözörtlík az 
ellenfél állásait A mutáció egy másik szerencsés képes¬ 
séggel Is megáldotta Őket: képesek transzformálódnf, A 
transzformálódás során több, kisebb egység egyesül egy 
nagyobbá, ezzel és zavart és félelmet keltve az ellenfél soraiban. 

A Démortoh 

A Démonok boronán is származhatnának, mint egyenesen a kertköves pokolból? 
Vezetjük elvolt primftfv harcos, aki nagyobb hatalmat remélve eladta a lelkét 
a sátánnak, így lett belőle Oeca, a Rettenetes. A démonok 
előtt egyetlen cél lebeg; elpusztítani mindent és mindenkit, 
aki és ami az útjukba keruL Mágiájuk ereje egyenesen a 
pokol tüzébol, ésaz abból készült sötét potion-ökből tápiák 
kozik. Adémon harcosok elképesztően erősek, és minél 
nagyobb a félelem az emberek szivében, annál erősebbek 
tesznek. Létezik egyáltalán olyan erő amely megállíthatná 
őket vagy örök időkre a gonosz hordái lepnkel a Szigetet? 

Ez most már csak rajtad múlik... 






esetében a Devíl), melyet akkor építhe¬ 
tünk csak meg, ha már minden más 
épületet felhűztuhik - és persze egy 
vagyonba kerül Démonéknál miriden 
egyes, fentebb felsorolt egységtí- 
pus gyártására külön épületet kell 
felhúznunk, plusz két további házikót 
(Highportal, Dirty Portai) a legyártott 
egységekkel kapcsolatos fejleszté¬ 
sekhez. Ezek a fejlesztések ^yrészt 
fizikaiak (a szokásos, pl Starcraftböl 
ts ismert, három szintű, fegyver-pán¬ 
cél upgrade, külön lebontva földi éS 
repülő egységekre), másrészt meg az 
e^rségektulajdoneágajra vonatkoz¬ 
nak (mregnövelhetjük az egyik repülő 
egységünk, a kémkedésre haszná¬ 
latos Deatheye látótávolságát, vagy 
feigyűrhafjuk csontvázaink nyilazási 
képességét). Van aztán egy „speciális" 
épület is, a dérrkin-íiörzsnél ez a Heíl 
- ez mar az olyan brutálisabb (és drá¬ 
gább) egységek legyártására szolgál, 
minta űargoyle kódnevű repülő rette¬ 
net, va^ a hatalmas lángoló karddál 
hadonászó Kingdemon. Az evolúció 
csúcsán a korábban már említett Devil 
áll iszonyatos sebzés, iszonyatos élet¬ 
erő, iszonyatos bekerülési kötisóg. 
Atőbbi faj fejlődési rendszere alapjai¬ 
ban hasonló, eltérések pers^ze vannak: 
leginkább abban, hogy az egyes 
fejlesztéseket milyen épületekbe 
csoportosították át. Dinó barátainknál 
például egy épületben gyártható le az 
Összes harci egység, ennek fejében 
viszont minden egység-típushoz saját 
féjiesztö-épöletet kell felhúznunk. Hál 
istennek a fajok közti hasonlóság itt 
véget is ért, az egységeik alapvetően 
különböznek egymástól, rtem kell attól 
tartanunk, hogy fajt váltva ugyanazok 
a harcosok vagy varázslók köszönnek 
vissza, csak ezúttal pepitában. Az 
emberek [azaz a primitívek) leginkább 
a nyers erűben jeleskednek {nagyon 
Jó bard és ostrom egységeik vannak) 
az elfek erőssége a mágia (brutális 
varázslatok, jó táfvolságí támadások) 
a dinók sokan vannak {képesek 
mutá lod ni, így viHamgyorsan gyárt¬ 
hatunk belőlük nagy mennyiséget 


- tömeges támadás rulez), a démonok 
meg egyszerűen brutálisak, szuper 
repülő egységekkel és masszív földi 
erővel, A single player kampányban 
ráadásul még hősökkel is találkozni 
fogjunk {Zwellegjer néni, ugyebár), de 
ők annyira nem hangsúlyosak mint 

pl a Waroraft 3-bán. Vannak ugyan 
fejleszthető tulajdonságaik, de ezek 
nem befolyásolják döntően a harcok 
kimenetelét - én alig használtam 
őket, tökéletesen el lehet lenni az 
alsóbbrendű, tömegben gyártható és 
feláldozható egységekkel. 

Vessünk egy hosszabb pillantást 
ma^ra a harcra is, ha már reál time 
stratégiáról van sző, nr^rt végül ís itt 
ez a lényeg. A harc megvalósításában 
ugyanaz a kettöseg mutatkozik, ami 
az egész játékot áthatja: nem rossz, 
de nem elég innovatív ahhoz, hogy 
két-három hónap múlva is emlékez¬ 
zünk rá. A korábban leírt, tapasztalati 
pontokat használó rendszer jópofa 
(a vadászás lehetősége meg pláne 
az), de e mellett sajna vanniak üvöltő 
hiányosságok is. Számomra két dolog 
volt a legfájdalmasabb: egyrészt nem 
állíthatjuk az egységek viselkedését, 
mennek a maguk feje után, másrészt 
meg nincsenek formációk. Az első 
dologgal (0 viselkedés beáiiftásoak hiá¬ 
nyával) még csak együtt lehetne élni 
valahogy, de a íormáctók nrtellozése 
bizony már komoly problémát jelent 
kJÖnkénL Nem túl taktikus bandában, 
összekeveredve támad ni, mert több 
egység {elsősorban a varázstudók) 
különféle speciális tulajdonságokkal 
is rendelkeznek, és ilyen esetben 
nem nagyon tudjuk kihasználni őket 

- egyszerűen azért, mert nem látjuk, 
hogy merre kolbászéinak éppen a 
nagy tömegben. Marad tehát a jó öreg 
megoldás: külön csapat mindegyik 
csoportnak - ez viszont roppant 
kényelmetlen és körülménye. 

Mesterscges 

unintelügencia 

Bizonyos szempontból akár a kezdők¬ 
nek is ajánlhaitó a Primrtive Wars. Az 























WizardBoftnál kívánnak e tenni valamit 
a játékegyerstiiy fenntartása éndeké- 
ben, de egy patcti szerény véleményen 
szerint nagyon nem ártana, már csak 
azért sem, mert a játék hajfamos 
fagyni (win xp alatt), és az ilyet na^wi 
nem szeressük,,. 

Elszalasztott lehetőség 

A Primiüve Wars egy nagyon jó Játék 
lehetett volna - csak éppen egy évvel 
ezelőtt kel lett volna megjelennie. Attól 
tartok, hogy a mai, höségeses kíná¬ 
latot felvonultató piacon ez a grafikai 
színvonal, és az apró, de ide^sftö 
hiányosságok által sújtott Játékmenet 
már nem elegendő az Qdvösséghez. 
Hardcore stratégák nyugodtan próbál¬ 
ják ki, uJügyakorlatnak nem rossz egy 
komolyabb kihívás előtt Sajnálom 
ezt a játékot vatahoi, a lelke mélyén 
benne szunnyadt egy kitűnő RTS 
lehetősége, de ebből nagyon keveset 
sikerűit felszínre hozni. Talán majd 
legközelebb... 

Uquíő 


■ EifenfsíÉiiti ffiifitha kifogytak volna s bogyétjöi 


ok meglehetősen könnyű. Könnyű, 
mert az ellenfél Al-Je finoman szólva 
is butácska, és hamar kiismértiető. 
Szinte mindig egy helyen támad, 
képtelen összehozni egy normális, 
sokem Peres rohamot, a felderítő és 
légi egységeit bénán alkalmazza, a 
varázslók speciális támadásait a lég: 
ritkább esetben veti be, és támadás 
esetén nagyon kaotikusán védekezik. 
Az egyik, elfek ellen lefolytatottcsatám- 
ban például előfordult hogy a kezdeti 
pár támadás után nyomott a drága egy 
komolyabb rohamot (visszavertem, 
mert az előzőekből már látszott, hogy 
hol fog prőbálkozni), aztán semmi. 
Feladta. Tett múlt az idő, én ésitoztam, 
kiolvastam szertett föszérkesztőm 
által ilyen esetekre kiadott, lélekerő- 
sítő ,Ön nevelés a halálra az újságért” 
című füzetecskéjét, kifejlesztettem 
mindent - még mindig semmi. Oké, 
elegem van, biztos egy rohadt nagy 
sereget épít valahol, ezt nem tűrhetem 
- mondtam - és támadtam. Nem 
épített sem mit Kifogyott a bogyóból, 


máshol nem bányászott, az egységei 
ott álldogáltak a falu közepén, kábé 
fél perc alatt söpörtem el az egészet. 
Röhej, 

Míncfegy, aki kihívást akar, annak 
ott a multiplayer. Elsősorban germán 
ellenfelekre lehetakadnia neten, és 
ők elégjél nyomják. Egy Deathray 
kódnevű (mint később kiderült berlini 
illetőségÍJ) srác ellen például kemény 
negyed óráig tudtam tartani magpm, 
utána szegény pokoli teremtménye’ 
imetelözönlötték a visítozó dínok. 

A sráccal való beszélgetésből az 
is kiderült, hogy szerinte nagyon 
kiegyensúlyozatlan a Játék (szerintem 
is, mert a dinókkal nagyon könnyen 
és gyorsan lehet rusholni olyankor, 
amikor az ellenfélnek esélye sincs nor¬ 
mális védelmi rendszer létreho^sára. 
Tapasztalataim szerint a két „gonosz” 
fa] (azaz a Tyranos -r Demons páros) 
sokkal hatásosabban tud támadni, 
mivel az elfek és az emberek csak 
a játék utolsó harmadában lesznek 
Igazán erősek. Nem tudom, hogy a 
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Ha Retteged A Halált, Kardod Hasztalan. 
Ha Nem Rettegsz Semmit, A világ Rettegé' Kardodat. 



I m I árcius közepén alkalmunk 
I L Ti I síehetöségünknyflott 
I L J I behetébbari i&szemrevéte- 
lezni a Microsoft tegújabb kikeltésének 
béta változatét A szám ílógépes sze¬ 
repjáték fogalmát megüjítani, egyszer 
smind felforgátni hivatott RPG projekt 
akkor Dungeon Siege néven futón - s 
lásd, milyen furcsa időket élünk: ez mit 
sem változott azóta . A pár hónappal 
ezelőtti állapothoz képest jelentős fej- 
temény azonban, hogy a Gas Powei^ 
Games fejlesztése Immár kereske¬ 
delmi forgalomba került. Noha ma már 
megáHapítható ho^ tuoatnyi mrtlktis 
ű révén a számítógepeSi szerepjáték 
létre ébredt, az RPG piao kínálata 
:zel együtt sem mérhető az RTS, 

/agy a Tycoon dömpingekéhez. Belát- 
nó. hogy szerepjátékot fejleszteni 
időigényesebb, körülményesebb, 
s nem utolsó sorban jóval kocká' 
zatosabb dolog, semmint pár 
munkahó alattöszzedobni egypit- 
lanatok alatt eladható, pofás kis 
RTG-t (Melyeket, teszem hozzá; 
anélkül is bekajol az ember szöröstül- 
bőröstül, hogy egyáltalán tudatában 
lenne tettei súlyosságának. Jó 
példa lehet a Dark Plánét,) 
ígéretesebbnél ígérete¬ 
sebb RPG költemények 
futnak be - lásd Pool 
of Radiance - Ruins 
of Myth Drannor 
s végzik „gyalaalatt" 
mind a valós, mind a 
virtuális sajtó oldalain. 
Tegnap láttam a Final 
Fantasy mozit és állatira 
bejöttjőllehet ez sehogy sem vág 
ide. Gondoljunk csak bele, a Myth 
Drannor publikálásáért felelős SSÍ 
csúfos leszerepelése hány fejlesz¬ 
tőt s kiadót riaszt el egy esetle¬ 
ges RPG projekt gc^idolatától, 
sulykolásától. Ám érdekes módon 
éppen ez teszí izgalmassá, egyúttal 
tartja mozgásban a stílLisí, A műfaj 
alapvető elvárásai természetszerűleg 
sorolandóak a szórakoztató infor- 
matika létező legmagasabb elvárá¬ 
sai közé: jó CRPG't készíteni 
egyike lehet a legna^bb 
kihK'ásoknak, melyekkel 
alkotóbrigád szembe 


óhajt/mer kerülni, lévén ez a stílus iga- 
zán nem szenved hiányt beidegződé¬ 
sekből, unatomig ismert, kényszerűen 
meg 3 zokott szüksé^zerüségekböl. Az 
alkotókat már a kezdetekkor komoly 
döntések elé állítja ezen problémakör. 
Mit hagyjanak meg az ilyen s olyan 
beidegződésekből, s mit mellőzzenek? 
Mrt szabjanak át belátásuk szerint 
s mihez ne nyúljanak - ugyancsak 
a beidegződésekhez képest Ezen 
kérdések komolyságához aligha férhet 
kétség, miután az emberi akaraterő 
fényes diadalaként képesek voltunk 
háromnál több emberórát tölteni el a 
már említett SSI-RPG tévedés társasá- 
gában. A kiváltságos helyzetű szemlélő 
s a jobb sorsra érdemes játékos pilla¬ 


natonként txJtifikálJa amint a műfajra 
Jellemző összetettség komplexitás 
kritikustömege elsodoija a fejlesztő hölr 
gyeket s urakat. A Gas Powered Games 
színeiben projektvezetőként tevékeny¬ 
kedő Cbrfe Taylor azonban jól tudta, s 
tudja máig is: nem fedetlenül a paksa- 
métákra való karaktehapok indukálnak 
a Játékosban hosszasabb öröméraetet 
- sokkal inkább aaaa: kmm - nos: 
szórakozás. Tud valaki jobb megfelelőt 
arra az arrgol szóra, hogy; „fun?" Ha 
tud, úgy kéretik azibehelyettesíteoí a 
pontozott vonal héberé. 

.-(Fűn) 

A Dungeon Siegp Ebh Birodalmába 
kalauzol minket, ahol is meglehetősen 




Cseszd megfTutí itt eiteiíeő 9Í? 


^ - M. nem liláit... /nkálíÍ! ERRE 


















kaotikus állapotok uralkodnak. Egy, 
a klasszikus ofkokhoz hasorilatos. 

Krug nevezetű nemzetség tartja 
rettegösbena Birodalom országainak 
határvonaiail, sőt hírnökök beszámo¬ 
lóiból kiderül, hogy több település 
ostromállapotot volt kénytelen bejelen¬ 
teni, Hősünk, Béla egyszeri farmerként 
masszírozza a kapáits azon tűnődik, 
mft is érthetett a szomszéd tanya 
takaros menryecskéje azon tárgyilagos 
kijelentése alatt, miszerint; „ Kedvös 
Jög'ny vágy te, Bílál Kár hogy kissé 
olyan vági,' minta fánák áz a nsze, ami 
a fődben ván-é!" Elmélkedése közben 
Bélánk a tanya szélért felhangzó 
neszezésre lesz figyelmes- Csakha¬ 
mar megállapft|a; itt minden kétséget 
kizáróan dulakodás esete forog fent. 
Szalad is kezében a szívlapáttal, még 
éppen időben ahhoz, hogy láthassa leg¬ 
kedvesebb cimborájának terménytie 
hanyatió testét, S látá ám, hogy a maz 
egy megtermett Kruggai via^odott 
volt - még mielőtt K.O, esete forgott 
volna fent, Béla szalad is a diadalittas 
Krug barbár felé, majd határozott moz¬ 
dulattal ál lítja annak hátába az Ő szivla- 
pátját. A Krug exitál- Béla letérdeí az ö 
terményben haldokló dmborája mellé, 
s megkapá’ Szakrális Küldetését, s 
megkapá' ö aít nem mástól, mint 
terményben haldokló cimborájától: 

„A Krugpk.,. jönnek.,, elpusztSanak.,. 
mindent smíndenkit,.,arrrr.,. menj 
el Stonebridge-be, s keresd meg 
a barátomat,,, figyelmeztesd a 


veszélyre... aaaaaarrrrgggghhhh..." 
Béla látá, hogy cimborája meghala. 
Fogja ö ezért az Ö megtermett 
szívlapatját, s ordftá: „Az én nevem 
mostantól NEM Béla a Farmer, ki kara¬ 
lábét ültet, nevel s szakajt te, midőn 
a nap a hegy csúcsára hág! Az én 
neivem mostantól NEM Béla a Farmer, 
ki szűkölö kölyök módjára búvik meg 
az ivóban Krugok közelségének hal¬ 
latán! Krugok. szörnyetegek, minden 
rémségekí Halljátok ti az én újdonsült 
nevemet, s érezzétek ti az én szíviapá- 
tom haragiát, mert mondom én most 
néktek - az én neivem mostantól; Béla 
az Állat!" 

Béla balra el, miénk az irányítás. £ az 
öröm, hogy végre a Dungeon Siege-el 
foguhk egyezkedni. 

Ebhet Ebhért 

A szokatlanul gyengének tűnő - erről 
később - insprrációs startvonal 
- miszerint ugyebár az egyszeri 
farmer egy, azaz egy darab szívlapát 
oldalán indul mega világ gonoszságé' 
nak ellenében - valójában tökéletes 
módon asszimilálódik a Dungeon 
Siege által modellezett világ későbbi, 
már jóval hihetőbb történéseivel, így 
nem javasolnám, ho^ a forgatókönyv 
„extra lighMimonádé"' nyitása révén 
messzemenő következtetéseket von¬ 
junk te a játék történeti felhozatalát 
HIetöen. A Dungeo n Siege története 
ugyanis kifejezetten kellemes; 
könnyen emészthető, koherens, men¬ 


tes az RPG-k egy részére oly jellemző 
tulajdonnév/helységnév zuhatagoktól 

- egyszóval, a szó legszigorúbb értel¬ 
mében vett körítés „csupán". Nem 
véleUenul merészeltem poénosnak 
szánt karikírozásra ragadtatni magam 
az íntrot illetően - meggyőződésem 
ugyanis, hogy Chris Tayio r és csapata 
fricskának szánta a nyitésorokat. 

A Dungeon Siege elegáns módon, 
afféle mellékfonal gyanánt szövi a 
történetet, melyben kedvünk szerint 
mélyedhetünk el, avagy hagyhatjuk 
figyelmen kívül. Nos, ez alighanem 
bővebb magyarázatra szorul. Magya- 
rázat; a mu alapvetően nem egyéb, 
mint egy teljesen lineáris alapokon 
nyugvó, monumentális méretű 
dungeon. Jókora riyitott területek 

- melyeken nyitottságuk dacára sem 
lehet eltévedni - Illetve klasszikus 
dungeonök adogatják egymásnak a 
kilincset, miközben rendre köszönt 
ránk egy-egy újabb érzelem/képívitág 
mindkét fronton. Csak mész-mész, 
gyaksz-gyaksz, fejlődsz. A történet 
gyakorlatilag folytonos Jelleggel 
bonyolódik szemünk előtt, A játék 
során, nenn-játékos karakterek, 
avagy feljegyzések révén szerzett 
információk sokkal inkább felfogha¬ 
tók ha ngulatfokoző adalékoknak, 
semmint sikerességünket garantáló, 
avagy ellehetetlenítő tényezőknek. 
Egy példa: a Stonebridge-be vezető 
hidat lerobbantotta a Krug Invázió, 
így az itt rezidens csókától megtudjuk 


hogy elég rossz nekünk, ha minden¬ 
képpen Stonebridge-be óhajtunk 
menni. Mert; az egyetlen út a Krip¬ 
tákon keresztül vezet. No, útközben 
egy elhagyatott házikóban találunk 
is majd egy könyvet, mely a Kripták 
történelmét, keletkezési körülményeit 
tárgyalja. Ha akarjuk, elolvassuk. 
Jobban fogúnkcidrizni a Kripták kapu¬ 
jában. Ha meg nem akarjuk, ne olvas¬ 
suk el - hagyjuk, hc^a képünkbe 
másszon az a Kripta, Úgy Ahogy Van 
alapon. EzentŐrténet-modell egyéb¬ 
ként “ nevezetesen, hogy anélkül is 
tökéletesen képben maradjunk, hogy 
mindent elolvastunk, lejegyeztünk 
volna - a játék egészére Jellemző, 
Egyetlen egyszer sem kell majd 
visszakutyagolnod az úton, mert a 
632-edik szintű boszorkanymester 
egy ötven kilométerre innen fellelhető 
jelszót követel rajtad. Nem fogsz 
vörös, sárga, hupiltla és hányészöid 
színű kulcsokat aggatni karaktereid 
óvére, igen egyszerű okból: Ebh 
világában nem ismeretesek a tréfás¬ 
kedvű varázstudók, kik mindenféle 
logikai feladványokkal, négy kulccsal 
nyitható, szírkódos ajtókkal s egyéb 
rébuszokkal síi nősítik tornyaik lakbe¬ 
rendezéséi Mindez nem jelenti, hogy 
ne tennének a Dungeon Siege-ben 
togikai feladványok. Ám a józanság, 
mely szerint hol s milyen körülmények 
között lehet létjogosult, avagy áldásos 
egy fejtörő szerepeltetése, az RPG-k 
tetemes részében nem kifejezett 

























Amit a csalódottak mondanak 


Bili véfeméniye: 

,DS? Játélíérmény? Fig^sey. össziegzeíri amit tudnod Mi: l.tíözelíbsd mega ször¬ 
nyeket. 2.rönís rá asziomyekiie. S.figyeímed összponíosftsd a bal felső sarokba, 
és ha valame^k karaktered életereje eresen fogyóban van, nyomd mega 
,.h'' billentyűt. 4.szedd össze a cuoookat. S.tégy öt lépést eföie. 6.ísmételd a 
műveletet az l.-es ponttóL És. ez még nem minden í A fenébe is, ktprébáltam. 
Agresszívra állftott módban még csak nem Is kellett hozzájémenri a játékhoz, a 
karakterem automatikusan rriészárotta le a hozza legközelebb állókat, és rövid 
időn belül egymaga tisztftott meg egy hatalmas termet pedig én hozzá sem 
értem az egérhez, avagy a bilCentyűzethezl Hol itt az interakció? Ilyesminek 
aztán végképp rtem szabadna történnie, szerintem legalábbis. Játszani, nem 
mozizri akarok egyjátjékkal. A DS-el egy nagyon szép képernyővédőt kaptam, 
de nem játékot" 

Dalé véleménye: 

- Csináijunkjátékoti 

- Ok, milyen legyen a grafika? 

- A grafika? Legyen a legjobb! Legyen az egész State of the art! ; 

- Ok, na és a hang? M ilyen legyen a har^g? ' 

- Realisztikus, kristálytiszta, remekbeszabott! 

- Fantasztikus! És a jáitékélmény? | 

-Az mi az? 

- Azt reméltem, te tudni fogod. 

Felmerül a kérdés mennyi ígpzság is lehet abban, amit Bili és Dalé nrKtndainak. 
Ennek megítélése természaesen mindenkinek saját ügyes feladata, miután 
önmaga te megtapasztalta mindazt, amit a OS nyújtani képes. Jómagam 
úgy vélem, ezen szempontok szerint nem különösebben lenne megerőltető 
porba ©ralázni a hack'n'slash CRPG univerzum kultikus játékait Champions of 
Kiynntöl DiabIo 2-ig de nnéga Wizardry-kröl is leszedhetnénk a keresztvizet. 
Amiért helyet kérek Bilinek s Dale-nekaz az, hogy a program játékmenetre 
is szerves hatást gyakorló kényelmi funkok^ - mint például a folytonos rege- | 
neiádót - a Hardcore fokozaton riyomulö Diablojátékosok például egészen 
biztosan gyermekded, nonszensz hendlkeppnek tekintik majd a szegény 
monszterek Káiára, Bili pedig mond valamit magam is több esetben arra 
lettem figyelmes, hogy a játéktér helyett a karakterek portréit bambulom, még¬ 
hozzá a „h" billentyűn izzított ujjakkal Más kérdés hogy én nem unatkoztam 
eközben, hanem azért imádkcíztam, legyen mégegy poííon a Bélánál. 


faktor. A számítógépes szerepjátékok 
között elsőként, a Dungeon Síege- 
ben végre: az. 

Alapok 

Mint már azt az előzetesben 
tárgyaltuk, a mű nem szorftkozík 
kasztrendszerekre. Karakterünk tulaj¬ 
donságainak, képzettségeinek fejlett¬ 
sége az első pillanattól az utolsörga 
mi kezünkben van. Eszerint ha sokat 
ütsz, izmosodsz. Ha sokat lösz, ügye¬ 
sebb leszel Ha sokat varázsolsz, oko¬ 
sabbá válsz. Konkiúzíűk: ha sokat ütsz 
s így be te találsz, nagyobb eséllyel 
találsz be újra. Ha sokat lösz s így be 
is találsz, sejthetően nagyobb eséllyel 
állítod az ellen torkába nyílvesszőidet 

- újra. Ha pedig sokat varázsolsz, úgy 
elméd egyre nyitottabb, terhelhetöbb, 
míg hasznosítható varázserőd: egyre 
impresszivebbé válik. Ezek lennének 
a játék főbb szabályzó elvei: mágia, 
távolsági illetve közelharc. Minden 
egyes haromodorhoztartozik egy 
bizonyos fö tulajdonság, így: mágiá¬ 
hoz észeiő, uakhoz ügyesség, míg a 
hatékony kardforgatáshoz izomtömeg 
dívik. Ezen cselekvések alkalmával 
aiz éppen használt tulajdonsághoz tar¬ 
tozó harcmodor önrvön Jogán is fejlődik 

- így leszünk egyre Járatosabbakaz 
általunk preferált területeken. Fontos 
tudni, hogy a sziszténta kifejezetten 
köveüíezetes lábakon áll. Tegyük fel 
hogy Lauri Lauritcsak s kizánöfag öász- 
nak f^lesztjük. A kecses nőiény idővel 
azért csak meg-meg izmosodik a 
folytonos «0-huzigálás" következtében 


is. Azaz, bizonyos tulajdonság haszná¬ 
latakor valamely más tulajdonságunk 
szintjén is növekmény mutatkozik, S 
lám: á bemutatott szisztéma nemcsak 
hogy használható, ám egyenesen 
korszerűtlen, kifejezetten ügyeden 
megoldássá degradálja a kasztrend¬ 
szer alapú szerepjáték fogalmát No, 
mielőtt még elszánnánk, védjük be a 
Terror Urát: temnészetszerűleg más a 
helyzet ha egy játékot - mint amilyen a 
DiabIo 2 - átgondolt alapokon nyugvód 
pl tervezett kasztokra alapoznak. Egy 
ilyen program még ma is hínértékkel 
bírhat, jóllehet érzésem szerint a 
BHzzard Lord DiabIo révén már kihozta 
a kasztrendszerből azt, amit lehet ha 
úgy tetszik: amit érdemes. A Oungéon 
Síege kasztokat mindennem ú meg¬ 
kötést frappáns módon nélkülöző 
szteztémájáhcz foghatót azonban 
eleddig rrrég nem látott, hallotta CRPG 
birodalom - igya magam részéről 
jóval QdftÖbbneK eioremutatöíbnak 
érzem ezt a Játékot 2002-ben, minta 
DiabIo 2-t éreztem őőŐ.„ '62-ben? 

Biztonság, Luxus, 
Kényelem 

Hasonlóan a Diabb 2-höi, a Dungéon 
Siege te hack 'n' Slash szerepjáték. A 
már érintőlegesen tárgyait, irdatlan 
méretű dungeon szörnyek ezreinek 
szolgál temporálte otthonául - mert 
Béla keze elöbb-uftóbb mindenhová 
elér. Érdemes áttekinteni azon 
szolgáltatások sorát, melyek révén a 
Dungeon Siege egyértelműen képes 
DiabIo koma megfejthetetlen, örök (?) 

































^ - Úúúúú!R&inéI&m,velteiíí 
■JaíJal 

mosolyálnak kvázi: lehervas^tásárg. 

Egészség kérdés; Miért jő &z oekürik, 
ha egy vadállat halállovag megmártja 
a vesénkben felettébb súlyos vala¬ 
mint felettébb éles pallosát, gyógyital 
nÍK, és két HP-val vagyunk kénytele¬ 
nek „visszakvikkszévehr magunkat 
az első healíog pótlón árushoz? Nos, 
ez nem jó nekünk. Ahelyett, hogy az 
időközben már lemészárolt lovag 
teteme fölött átlépdelve továbbhalad¬ 
nánk, mehetürtk vissza a felszínre. 
Nem úgy a Dungeon Siege-ben;jé, 
az alkotók felismerték hogy a játékos 
bármely módon történő büntetése 
törvényszerűen rontja a móka fokát, 
így karaktefeink folyamatosan rege- 
nerálódnak - persze csak kimért 
ütemben. Ha nincs kedvünk, avagy 
módunk kivárni míg sebeik teljesen 
begyógyulnak, ügy beléjük diktálunk 
egy heaíing potiont, és kész. Ám 
kényszerű patthelyzet, avagy dolog- 
ta lanság esete - egyszerűen nem 
állhat fent, A Dungeon Síege alkotói 
ezen húzással áz elmaradhatatlan 
rest - pihenés - funkciót is kimagya¬ 
rázták, egyúttal fölöslegessé téve 
azt. Ahelyett hogy a véletlensiörny- 
generátor terhesen güsztálgató 
tekintete mellett hajtanám álomra 
okos kis buksimat, pihenek valós 
időben. A készítők felismerhették, 
hogy ez a megoldás jóval ember/és 
felhasználóba rátabb. S valóban. 

Interface kérdés: mára fejlesztés 


■Pfm. Ez ftekeő kínálat? 

-Hs nem tetszik püpUdms^ottahűlpitifinfszoktani! 


- S,.. segíthetek ¥slamiben? 

- Könyir, tor, Hadzsma, szalmna 


alatt rebesgették, hogy; „rugalmas 
módon testreszabhatö kezelőfelület'', 
ehhez képest - tényleg. Gyakorlot¬ 
tabb, jószerivel már csak s kizárólag a 
hotkey-ekre hagyatkozó játékos szinte 
nullával egyenlővé teheti a monitoron 
szereplő ikonok, panelek számát 
- fokozandó a mű atmosTféráját, 
teszem fel Egyébként érdemes min¬ 
den panelt hosszas münyüzgetés tár¬ 
gyává tenni, lévén a mű itt is egészen 
ötletes megoldásokat takar - ezekről 
bővebben a Fight! szekcióban. 

Fegyver kérdés: szemben az RPG, 
valamint korai Diablo irányvonalakkal, 
a hösür^k kezébe adható esöíözök 
között - s így a három harcmcKJor 
között is - mindössze egyetlen bil¬ 
lentyű megnyomása révén szelektál¬ 
hatunk, s tehenük eizt a másodperc 
tört része alatt Megalkotó jó édes 
anyukája ne produkált volna heveny 
csuklást, mikora dungeon mélyén 
inventofv-nk pakoigatésávai, a 
karakterünk kezébe adandó fegyver 
deklarálásával múlattuk hentre szánt 
időnket A Dungeon Siege révén ezen 
jelenség is a múlté, így örömünk szinte 
már nagy. 

A játék számomra egyik Jegkedve- 
sebb újítása a party-menetízselést 
Jellemző rugalmasság. Hányszor 
is voltunk kénytelenek mindenféle 
űtszéli zsiványuténiatot venni be 
magunk mellé, lévén nélkülük esé¬ 
lyünk nem lett volna a hosszabb távú 


életbenmaradasra. A Dungeon Siege 
ellenben nem kényszerít minket az 
NPG-kkel való kényszerű lepaktá- 
lásra, ám lehetőséget biztosít a party- 
alapú szerepjátékok legnagyobb 
részét megszégyenítő, S csapattagot 
számláló büntetőbrigádok megalko¬ 
tására is. Ahogy csak jónak érezzük. 
Játszhatjuk az „Ez az Én Harcom, 
Mamal" attitűdöt, és tisztíthatjuk 
a vidéket egymagunk. Míg, ha úgy 
tartja kedvünk, karakterek tucatjait 
vehetjük magunk mellé, s viselhetjük 
gondjukat belátásunk szerint. A party 
alapú játék első, remek hozadéka ez 

- a magunk mellé vett karakterek 
valóban a mieink tesznek; fejlődésük, 
tulajdonságaik az általunk szabott 
irányvonalak szerint alakulnak. Az 
oké, hogy alapból ez lenne a normális 

- ám gondoljunk csak a Diablo 2 
opcionális segítőire, kiket sokkal 
inkább tekinthettünk hű kutyuskák- 
nak, semmint érdemi szempontok 
szerint fejleszthető karaktereknek. Az 
sem rossz különbén, hogy a magunk 
mellé vehető, akkor-még-nem- 
játékos-ka rakterek egy része nem 
feltétlenül a „Dicső Hérosz, Kalandoz¬ 
zunk Együtt, Vigyél Magaddal Kérve 
Kérlek!" vezérfonal jegyében óhajt 
ügyünkhöz csatlakozni. S noha ilyen 
jelentkezők is akadnak, a Dungeon 
Siege szép számmal méri a Lelemé¬ 
nyeseket is. akik felismerték: az iga¬ 
zán elkötelezett kalandozót simán le 


lehet rántani pár ezer aranyra a csatla¬ 
kozási tárgyalások során. Magyarán, 
találkozni fogúnk majd zsoldosokkal 
is, akik ímpresszív tulajdonságaik s 
képességeik tükrében csábító befek¬ 
tetésnek tűnhetnek. Megjegyzendő, 
visszautasításuk legalább annyi rajó 
hecc. mint felvásárlásuk. Mint ahogy 
megjegyzendő az is. hogy rendsze¬ 
rint lehetőségünk van újra felkeresni 
őket. Arra az esetre, ha meggondol¬ 
tuk volna magunkat. 

Varázstárgy kérdés: sejtelmes, kék 
színben pompázó megjetölés áitaí 
áldott kivetülések. óh! Viszlek is titeket 
MG Beavatotthoz, az egyetlen Azono¬ 
sító Szakemberhez, ki képes tehet 
Lényegetek feltárására s 150 arany 
elienében történő átadásám. Avagy 
mégsem? Chrís Taylor szerint hosszú 
távon márnem üdvözítő ha csak azért 
nem merészel továbbhaladni a játé¬ 
kos, mert talált egy kotosszális méretű 
kétkezes pallost melynek esze ágá¬ 
ban sincs számot adnia képességeiről 
- legalábbis addig a pontig biztosan 
nem, míg MC Beavatott a munkabér 
behajtása utón ki nem jelentette arról, 
hogy: „Ez itt biza nem lehet más, mint 
Shabbbolba Monoghou Rakoncátlan 
Fullánkja -t-5, +2b% Férty-Rádiusz, +B 
Erő, +5 Egészség, valamint öö6... igen! 
Fastest Attaok Speed!" így mi sem 
természetesebb, minthogy a szerep- 
játékos felcipeli a tárkapacitásának 
felét alapból elfoglaló varázstárgyát. 
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Sáááá iá Iá láááá - gyedül? 


Minta a hack 'n’ slash alapú sjámítógepes szenepjáté}<;ol<. úgy a Dungeon 
Seege hoaszabbtávú szavatosságát is a többjátékos rnódok garantálják. Lehe¬ 
tőségűnk van az eredeti kampány multiplay-alaptJ végigjátszására kooperatív 
módban, illetve egy, már elkészült birodalom is választbato. A presztízs 
éáAagy nyenesé^ágyból elkövetett, eiöre nnegTontolt gyilkosságok Is adottak 
- csupán jóvá kell hagynunk azt az opciók között, avagy célszerű olya n szer¬ 
verre csatlakoznunk, mely szintén engedélyezi azt ■ 

Szólnunk kell még a misztikLS-gyanús-titkos Síege Editor nevű programról, 
mely profilja szerint új birodalmak, dungeonök elöállílasára szavatott, ám még 
nem hozzáférhető. Mindenesetre belátható hogy egy efféle, mindenki előtt nyi¬ 
tott, végtelen irárí^ fejleszthető fi PG platformnak komoly esélye van, hogy a 
jövő CRPG kultúrájának meghatározó darabjává tegye a Dungeon Siege-t 
^ Érdekesség, hogy a Du ngéon Siegé társadalom keftezési ideje ellenére is 
valóságos Félisteneket tud már sorai között - tudom, mert beszéltem velük 
Egy üam nevű texasi fiokő partyjába szálltam be, kooperatív alapon. Egy Unia 
nevű csajt játszott. Mondom neki: „-Helló. Jó a hajad." Mondja: „Koszi." Kér¬ 
dem: „-Ez kooperatív? " Mondja r „-Ja." Mondom: „-Akkor rúgjunk szét egy-két | 
j s*gget!'’ Mondja: „-Oksa. Gyere!" Mentünk, majd rövid úton egy 5-6 Krugot 
! számlátó bri^dba torkollottunk. Rövid, ám látványos osatározést követően 
aiz utolsó Krug is lehanyatlott, elejtvén személyes értéklárgyait - jelen eset- ; 

, ben, 5 darab aranyat A kecses Unia és Béla az Állat egyszerre píl lantottak 
a földre. Az ember reflexszerűan kapna utána, ám meg időben eszébe jut, 
hogy ö most Eppeg multiplayertjátszik. „Na nehogymár ilyen vadparasztnak 
nézzen, hogy pofa nélkül lerántom előle a zsírt.." -gondolja. Úgyhogy Béla 
az Állat csak áll, csak áll. Aztán, úgy egy perc elteltével megtudakoltam 
Uniától, ugyan-bizony miért nem veszi fel az aranyat? Ilyet szól: „-Ááá. nincs 
i rá szükségem. Van vagy egy ion naAztán elmesélte, hogy Unia a negyedik 
I karaktere, normál körülmények között valami JT betűs fickóval nyomul, \ 
\ akijeién pillanatban 150-eclik szintű. Hahaha! Mikor megkérdeztem, vajon \ 
mén nyi időt tölt el egy na p Dungeon 5iege-el, csak a n nyit felelt „-Könriyebb | 

lenne azt megmondanom, mennyit töltök el nélküle," A játéknak tehát nná r 
. megva nna k a fanatikusak Dungeon Siege fanatikussá válni pedig nem nehéz. 
Roppant könnyen kezelhető, roppant könnyen befogadható s megszerethető 
műről beszélünk, melyet érzésem szerint csak s kízáröiag azért illethet valaki 
negatív kritikával, mert ennek a darabnak mersze van a krzárólagosjátékét 
ményre koncentrálni. 


remélvén hogy az valami űbertáp 
eszköz lesz. Aztán mikor adná át MC 
Beavatottnak, nem tudja eiengedni. 
Jaj, te kis szegény felhoztál egy Elát¬ 
kozott Varázstárgyat,'' -állaprtja meg 
a Mester, „-Nem baj, ISO aranyért 
megmondom, miféle tárgy átkozott 
ereje sújtott téged, míg újabb 150-ért 
ki is veszem a kezedből Na? Na?" A 
Dungeon Siege ezen sajátságoktól is 
megkíniíél minket tudniillik: a varázs- 
tárgyak azonosítása kézbevétel útján 
történik. Merénylet, mi? Latod, ho^^ 
valami kék van a földön - innentől 
már tudod, hogy varázstárgy. Kezedbe 
veszed, s azonmód fériy derül a tárgy 
Lényegére, 

Ezek példák csupán - lépten-nyomon 
találkozunk majd olyan, telrtalálatos 
kényelmi funkciókkal mind kezelhető¬ 
ség mind játékmenet mezein, melyek 
nfrinden idők eddigi legjátszhatóbb 
hack'n'síash ámokfutásává teszik a 
Dungeon Siegert. 

Rght! 

A Baldur'sGate legzseniálisabb 
újítása minden kétségét kizáróan a 
bámnely pillanatban megállrtható Idő 
volL Mára már megáilapiható, hogy 
az Interplay alapvetése is képes volt 
hosszú távú hatást gyakorolni a CRPG 
birodalomra - lévén a Freedom Force 
után a Dungeon Siege is kihasználja 
e kényelmes, baráti funkció hallatlan 
bűverejét. A Baldur'sGate izometrikus 
megjelenítéséhez képest persze vitális 
jelentőséggel bír az ezen újabb keletű 
játékokra jellemző. 3D-s világmodell. 


Hasonlóan a Freedom Förce-hoz, a 
space megnyomásával blokkolha^uk, 
illetve folyathatjuk az időt - ám mindkét 
mód jegyében kedvűnkre forgatható, 
nagyítható a játéktér, feltérképezendő 
az előállt szituáció minden örömét s 
bánatát A Dungeon Siege^ben ábrázolt 
harcmodell így meglehietösen hasonló 
a Freedom Force-ban látottakhoz - az 
idő megállítását követően személyre 
szólődn meghatározzuk kivel, mit, s 
bol szeretnénk csinálni - aztán lehet 
izgulni, vajon terveink szerint bonyolód¬ 
nak-e ntáid az elkövetkező másotí- 
perceK Az idő megállitása persze 
opcionális megoldás, ha nem óhajtjuk 
azt használni, úgy nem kell. 

Tételezzük fel, hogy mostantól 
csapatban gyakjük a monsztereket. 
tudniillik a party alapú harcmodell 
több. Ismertetést sürgető hozadékkal 
s megoldással egészül ki. Ezek; alap- 
beálIrtások mellett csapatunk tagjai 
nem mozdulnak egymás vonzáskör¬ 
zetéből Ha úgy tetszik, koncentrált 
támadásokra rendezkednek be. Mint 
látni fogjuk, közelharcban nem jeles¬ 
kedő karaktereink meglehetősen 
rosszul viselik az ilyesmit. így vegyes 
összetételű party-k során célszerű 
lehet a Follow Mode - Követési Mód 
- megszakítása. Ilyenkor minden 
karakterünknek személyre szóló útvo¬ 
nalakat s cselekvéseket adhatunk 
meg, annak sincs akadálya, hogy 
egymástól több száz méterre állomá- 
soztassuk őket. Persze, ez csak igen 
ritkán vezet látványos eredményekre. 
M lé rt is Jó nekü nk ha karakterei nket 































^ Ezen s screenslioton NYOMA SINQS 
külön-külön mozgaljuk ahelyett, hogy 
a rátsiölagOfsan nagyobb bíítonságpt 
jelentő, csoport afapú közlekeífést 
nés^e&rtenéhk elönyt>en? Nos, 
közlekedni valóban galeri formában 
fogunk. Bár, tegyük hozzá; ez sem 
kötelező. Nagyobb csetepaték előtt 
azonban célszerű lesz lazítani vonala¬ 
inkon, s karaktereink képességeit a 
tőlük telhető legnagyobb hatásfokon 
kamatoztatni. Jönnek a gonoszok, 
harcos ifjaink két oídalnól nekik is ron¬ 
tanak, mígvarózstudóink s íjászaink 
hátramaradoznak - szétzúzandó, de 
legalábbis lazítandó az ellen védelmi 
vonalait. 

A Dungeon Siege során kialakult 
nagyobb, komplexebb (feszecsapá- 
sok alapköveit nem túlzás a Myth III 
már igazén érett, taktikai alapú szisz¬ 
témájához hasonlítani. Akárcsak az 
említett klasszikusban, itt is számos 
formációt lelhetünk fel a kezelőpane¬ 
len “ csak elég kitartóan kell keresni. 

Ha nem találnánk, ügy elég lesz a 
jobb egérgomb folyamatos nyomva 


s Gígsfíííkus T$f$nteíién 0 k 

tartása révén szelektálnunk a rendel¬ 
kezésünkre álló formációkból, melyek 
között garantáltan megtalálhatjuk a 
számunkra éppen legcélszerűbbet. 
Ék, Sor, Oszlop, Kor. Félkör, amit csak 
akarsz. Egy-egy hosszasabb hírig 
végíso kimerietelét (rér a kezdetekkor 
befolyásolhatja a megfelelően, avagy 
nem megfelelően választott startfor- 
mácíó ~ úgyhogy csak ésszel. 

A Dungeon Siege két trpusú mágiát 
ismer, melyek: Gombát Magic, illetve 
Natúré Magic. Harci, valamint Termé¬ 
szet mágia. Előbbi csoport nevéből 
sejthetően a destruktív, ártó bűvigék 
tárháza, míg utóbbi gpo jobbára a 
ha rc-és-vér-mentes varázslatoknak 
szolgál csoportjául. Egyéb képessége¬ 
inkhez hasonlóan, a kéttípusú mágia 
is használatuk során képezhetik 
továbbfejlődés tárgyát Mindkét 
szféra Izgalmas, kitűnő használható¬ 
sággal bíró bűvigéket tartalmaz, így 
érdemes lesz csapatunkban tudnunk 
minkét Iskola valamely szakavatott 
mívelöjét s ismerőjét- 


Vélemények a világhálóről 


SZERINTED ftAVER A DUNGEON 
SIEGE A DIABLO 2-RE? 


¥in »3D 
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A M icrosoft álía I pu bli kált RPG't az öt 
boxokban közölt elmarasztaló kritikák 
dacára is az eddigiekig megjelent 
hack 'n ' slash játékok legszebbjének, 
legerösebbíkének tartom. A Dia bio 
sorozatot is naggyá tevő, lendületes 
hack'n’slash ezúital három dimenzió^ 
bánjon, s teszi ezt a máig befutott 
RPG-k ben valaha látott, legaitmoszférk 
kusabb grafikus kidolgozottság jegyé¬ 
ben. Ebh birodalmának „dekoráció'* 
kategóriában leszerződíetett lényei 
azon irányvonalat öregbítik, melyen 
a Gothíc-nak már ereje s mersze volt 
megtennie az első, legfontosabb 
lépéseket. Mindehhez társul a mind¬ 
végig roppant lendületes, kényelmes 
tematika, a főmenünél keményebbet 
pedig aligha láthattunk RPG-ben. így 
2002-ben t^em mondhatok mást, 
minthogy a Dungeon Siege nem egy 
hack 'n' slash szerepjáték. 20O2-ben 
a Dungeon Siege A had< ’n' slash 
szerepjáték. 

Hős Geftevich a Bétoft a Szifajt a Daíá 


























Kell egy jó sztori. Mondjuk valami vámpíros. Meg legyen jó 
véres! Akkor biztos szeretni fogják... vagy mégsem? 


t^ázadok setét magánya 
I után egy vámpír felébred, s 

I eltndLiI,hogybosszutálljonazo¬ 

kon, akik egy régi íiáborúban a finélyt>e 
taszították... és így tovább, felesleges 
Is folytatrii, hiszen aki ismeri a Ljegacy 
of Ka in világát, már úgy is sejti, hogy 
ismét egy vénszivos játékkal lesz 
dolga. Az Eídos pedig megnt megtett 
mindent, hogy minél borzalmasabb és 
sötétebb világot tárjon eléoK hasonlót, 
mint a jól ismert Sóul Reaver esetében 
tette (ha valaki rtem tudná, ez ugyanaz 
a mondakör lenne). Annyi csak a 
különbség, hogy jelen esetben nem 
holmi jószívű korcs „lélekbúvárra I" 
lesz dolgunk, hanem egy igazi tökös 
vámpírt irányíthatunk, a jól megszo¬ 
kott Tömb Raideres nézetben. Szóval 
garantált a rengeteg ver, a megszokott 
nehézkes irányítás (amit a Legacy 
of Kain egész edd igí soroza¬ 
tában, valamíriit a 
nemrégiben 
debütált 




. ..-..V -- - -. 


Darkened Skye esetében is megsiok- 
hattunk, ha szeFietiLjk az ilyen típusú 
cuccokat), de ne várjunk túl sokat a 
BIcod Ómen 2-töl, elvégre nincs itt szó 
többről, mint egy jói eltalált pofás kis 
folytatásról - esetleg koppintásról, 
vagy utánérzésről, ha nagyon rosszin- 
dulatúak szeretnénk lenni. S miért Is 
ne lennénk azűk?l 

Metszőfogas kérdés 

Az ma már egyáltalán nem újdonság 
hogy a fejlesztők és a kiadók szeretik 
munkájukat előbb konzolokon tesz¬ 
telni, s csak azután érkezik meg a 
boltok polcaira a PC-s adaptáció. Nem 
is csoda, hiszen a Blood Ómen első 
része -ama még l&96-ban mutat¬ 
kozott be a jó öreg PlayStationőn 

- eredeiiteg kizárólag konzoljátéknak 
indult, csak a nagy sikerre való tekin¬ 
tettel folytatás is jött, így várható volt, 
hogy a PC-seknek is le kell pottyantani 
valamit, hogy csituljon a forrongó 
közhangulat Jelen esetben mind a 
Playstation 2 és az Xbo« verzió is 
kapható egy ideje, de nekü nk még 
várni kellett egy kicsikét, ugyanis az 
elkényelmesedett fejlesztőbrígád 
még kérödzött a munkán picit, majd 
egy látványos nrrarketingkampány 
kíséretében (heteken keresztül az IGN 
oldalain mást sem lehetett látni, mint 
a Blood Ómen 2 bevezető reklámját 

- kicsit idegesítő volt mára vége felé) 
nagy nehezen piacra kerüit a program. 


Hát ennek lehet örülni is, meg nem is, 
szerintem ezzel jelentősen zuhansz 
újdonság varázsa, hiszen mi is meg¬ 
néztük már a konzolos verziót, mire 
szíveskedett megszületni a nekünk 
járó játék, de hát az üzleti életben 
nincs kegyelem, ahogy az már lenni 
szokott Igazság szerint az is baromira 
hervaszto, hogy a PC-s verzión egész 
egysz^űen érződik a konzolos fejlesz¬ 
tés, mind a menürendszer, mi nt az irá¬ 
nyítás tekintetében, s bár ma már ez 
megszokott, nem feltétlenül előnyös, 
hogy az em bernek be kell szereznie 
egy gamepadot, hogy kényelmesen 
irányíthasson egy 3D-s kalandjátékot 
Na mindegy, ennyit a füstölgésrőí, lép¬ 
jünk tovább, nézzük a puszta tényeketi 
Arról lenne sző, hogy az Eídos megint 
előszedte Káint a satnya és sápadt 
vérszfvó hercegét, aki még a kilenc¬ 
venes évek közepén hódította mega 
fiatalság vérengzös egyedeirsek jelen¬ 
tős részét. Nem kell hozzá korábbi 
tapasztalat a sorozat játékaiban, hogy 
játszhassak ezt a harmadik-személy- 
beli akdó-kaland játékot, noha az 
ijedőseknek nem feltétlenül ajánlott 
benne részt venni - s nevéhez hűen, 
a Blood Ómen 2 valóban véres, A Sóul 
Reaver (gyakorlatilag ez fett az első 
rész folytatása, ahol azonbar^ egy 
Raziel nevű lélekvám pírt Irányíthatunk, 
s Kain csupán gonosz nevét adja a pro- 
dukcíáhaz) rajongók kellemes élményt 
fognak találni az üj részben, megákkor 









is, ha a játékból hiányzik a talájekuny^ 
ság, és a meglepő h.diráima'’, ami a SquI 
Reaver duót nagyszerűvé tette. Azért 
persze lehetnie még kultusz a Kain 
féle vámpírvilág, hiszen van benne mit 
szeretni, csak sajna nagyon érződik 
rajta a folytatás érzése, meíyet sikerült 
egyetlen eredeti ötfet nélkül kivitelezni. 
Marad tehát a fogas kérdés: Kellett ez 
nekünk? 

ölni kéne, ölni kéne! 

A betegesen sovárry, és sá|>acft t>orü 
Kain a Blood Ómen 2 főszerepEóje, de 
nem hős, és az „antíhös'* kifejezés sem 
volna megfelelő a jeflemzésére, Ei nem¬ 
csak azért furcsa, mert hozzá vagyunk 
szokva a mutatós bögyös-faros szerep¬ 
lőkhöz ha fa ntasy vagy kalandjátékot 
gyömöszölünk fel a gépünkre, hanem 
mert Kain tipikusan az a figura, akitől a 
sikftofrász kerülget, egész egyszerűen 
képtelenség azonosulni egy olyan 
karakterrel, aki ronda, és ráadásul 
genya is. Kain a legkevésbé sem heroi¬ 
kus - ö tatá n az egyetlen főszereplő a 
játékoktörténetében, aki tiszta Gonosz¬ 
ként érkezik: nemcsak vámpír, hanem 
még dühödt gyilkos is. Ennek ellenére 
még mi ndigö Jelképezi a Blood Ómen 
Kultusz morális központját - érdekes¬ 
ség hogy az elíenfeleítöi eltérően Kain 
sosem kertel, ritkán kamuzik, és ha 
mégis így tesz, mindvégig érdekfeszrtö 
és izgalmas főhős marad. Persze 
ettől még furcsa, de idővel meg lehet 
szokni. Azt már sokkal nehezebb a 


magamfajta békeszeretö embernek 
megemészteni, hogy mára Játék 
elején az a feladatunk, hogy kikötózött 
rabokból és a sötét utcákon lézengő 
ártatlan viiágáruslányokból szívjuk ki 
a véd, miután hatalmas karmainkkal 
darabokra szaggatjuk törékeny testü¬ 
ket Lehet hogy másoknak ez örömet 
szerez, én kifejezetten visjolygok az 
olyan játékoktól, ahol az embert arra 
„nevelik", hogy nyugodtan sújtson le 
az ártatlanokra is, ha a helyzet ügy 
kívánja, még jó, hogy nem jön valaki 
elő egy csecsemö-kíHer szimulátorral 
is, az lenne a hab a tortán. Hát ez ízlés 
dolga, viszont Kain karakterét illetően 
még fontos megemlítenünk néhány 
dolgot - a gusztustalanságokon kívül 
isi A mi zavaros tekintetei vérszívónkat 
Simon Templemain eszméletten szink¬ 
ronhangja kelti életre, aki szintén készí¬ 
tett már hangalámondást a Gábriel 
Knlght 3-ba, és ö alakította Káint mind 
a négy játékban [tehát a Sóul Reaver 
eposzokban Is). Eleve ritka az ilyen 
megfontolt hiteíesség és hűség, és az 
igazsághoz hozzátartozik az is, hogy itt 
Tempteman barátunk olyan jól játssza 
a sötétség fenegyerekét hogy néha 
játék közben a saját karakteremtől 
rémültem mega legjobban. Ez kétség¬ 
telenül piros pontot érdemel. A többi- 
ekröl már nem lehet ilyen felhőtlen 
lelkesedéssel nyilatkozni, van egy-két 
szinkronszínész az i^n játékokban, 
akinek tehetsége kábé annyitér, mint 
a nyoEcvanas évek monoton hangalá- 


mondása a Terminátor, vagy a Conan 
a Barbár VHS kópiáján, A körítés (zene, 
hangok, grafika) persze azért cxlavágja 
a hangulatot rendesen, erről kicsit 
részletesebben is szót ejtünk később, 
most még hősünk jellemzése van 
soron. Szóval Kain feléled évekkel az 
első Blood Ómen eseményei után egy 
világban, melyet egyszerre foglalkoztat 
a technika és a varázslat. Vonakodva 
csatlakozik egy vámpír-el lenáilócsa pat- 
hoz [Vigyázatl - Kreatív forgatókorjyví), 
hogy visszaállítsa a vámpírokra 
vonatkozó törvényt, ami annyit tesz, 
hogy ismét az ő fajtája uralkodhat az 
emberek feteti, elvégre nehogy má' 
vísszanyaljon a fagyi) A Blood Orrten 
2 zord, árnyékos világa stílusában 
nagyon hasonló a zord, árnyékos Thtef 
játékok ái4:özépkiori helyszíneihez, 
ahol minden háttér kódos, mindig 
sötét van, s ahol a játékos gyakran 
teláJkozik érzéketlenül vicceJŐdő 
karakter párokkal, akik nincsenek 
tudatában a Gonosz jelen létének. Na 
megpróbálom kicsit világosabban: az 
Eidos Ismét beleesett abba hibába, 
hogy bár igyekszik színes és élethű vilá¬ 
got teremteni, sikerült nekik csinálni 
egy olyat, ahol az emberek és más 
szereplők nem veszik észre, hogy egy 
két méter nnagas kifejezetten csúnya 
drakula mászkál közöttük, csak 
akkor, ha az éppen már támad. Ez egy 
nagyon frusztráló hiba, jő lenne már 
végre túllépni rajta - és eí szól a többi 
kalandjáték-gyárosa k is. 


A logika hlanya 

AJáték maga emlékeztet a Sóul 
Reaverre, sajnos megfosztva azt 
eredeti mechanizmusaitól, de a Blood 
Ómen 2-nek is van néhány sajátja. A 
Raziet féle kalandmenettőf eltérően 
- ami a puzzle megoldogatást han^ü- 
lyozta az akciörészekben is - a Kain 
féle epizód mindenekelőtt egy akció¬ 
játék. Mint ugye lelkes Gonosz, le kell 
mészárolnod emberi és nem emberi 
ellenfelek százait vagy a karmaiddal, 
vagy a számos különböző fegyver¬ 
rel, valamint hatalmas pályák sötét 
zugait bejárva kiutat kell találnod 
minden helyzetből. Ez idővel persze 
unalmassá válik - bár a látvány meg¬ 
kapó, és a sátáni hangulat sem enged 
nagyon elálmosodní -, ezért az a lkotók 
igyekeztek mirrdenféte rejtvényt ís kita¬ 
lálni, de valamiért ez nem nagyon jött 
össze nekik. Sajnos a puzzle-ok nem 
olyan jók, mint a tavalyi Sóul Reaver 2- 
ben, és még a saját állapotukban sem 
olyan jók. A Blood Ómen 2 felháborí¬ 
tóan sok kapcsolót, kereket és eme- 
lökart tartalmaz, amelyeket dobálni, 
tekerni vagy húzogatni kell, mielőtt 
befejezhetnéd az adott pályaszakaszt. 
Idegesítő az is, hogy ezek a nagy és 
csodálatos pályák gyakorlatilag line¬ 
árisak, és gyakran logikai feladatnak 
csupán az jut, hogy keressük meg azt 
az istenverte gombot, ami kinyitja a 
kastély utolsó ajtaját No comment) 
Habár néhány puzzle egész jó, a leg¬ 
többjük igazan egyszerű, és úgy tűnik, 




























A L^acy of Kain világia 


A Bbod Ómen 2 tulajcfonképpen ugya naz a játék iTiinden olyan pfatíormoa 
amin megjelent {PC. XBOX. PS2), és habár a PC-s verzfő a Eegííésöbb kiadott, 
I egyben a technikailag legjobbnak minősített is a csomagban. A SJood 
; Ómen 2 Káinról szól, egy vámpírról, aki először az 199&05 Bbod 
: Ómen nevű PS Játékban jelent meg, A mellékesen kialakult 
I fotytatása, a Legacy of Ka In [ Kain öröksége): Sóul Reaver 
í volt, egy nagy játékmftosz, a mi bemutatott egy új karaktert, 

; Razielt, és Káint megtette negatív főhőssé - aki mindettől 
fŰggetJenüi már gonosz volt. A tavalyi Sóul Reaver 2 szintén 
emlékezetes vdt, még akkor is, ha nem varrta el a sztori 
eladdig eívamatlan száJait, ezt továbbra is váijuk az Bdos 
ötletembereFtőL A Blood Ómen 2. hogy egy kicsk még jofch 
bán összezavarjuk a dolgokat, a 96-os játék történetmenetéhez 
tér vissza, és éppenséggel a Sóul Reaver előtt játszódik, amikor 
; is Kain feléled több évszázados atomból, ahova egy heroikus 
I há ború után kerül. Elindul, hogy bos^út ál Ijon elienségéih, s 
: visszaállilsa a vámpírok megtépázott hatalmát Persze ezt nem 
mindenki nézi jó szemmel, végül is ebből a konfllktushelyzetfaől 
táplálkozik a 8lood Ómen 2 cselekménye. 



csak azért van, hogy hátráltasson a 
gyors befejezésben. Mert ugyebár - s 
most ismét írói okoskodás következik, 
efőre is elnézést érte - a különbség jó 
és rossz puzzle kozott az, hogy egy Jó 
fejtörő Jogjkus, míga rossz maga után 
von egy rakás felesleges prooedürát, 
s elsősorban nem az intelligencia 
függvénye a sikeres megfejtés. 

Tudod, van egy puzzle amit megkell 
oldani, mert pont ott van előtted, és 
mert nincs kiút. A puzzle jelenléte 
egyértelmű, de csak akkor jössz 
rá a megoldásra, ha valóban töröd 
rajta a fejed. Na ez a Blood Ómen 2 
esetében szinte eiö sem fordulhat 
- monoton keresgélés kapcsolók 
után, dobozok tologatása, ellenfelek 
kiiktatása a végcél, s itt meg is áll a 


tudomány. Marad 
tehát a régi okosság; ölj, 
ne gondolkozzl 

Ha nincs más, akkor 
marad a vér 

A harc elég egyszerű és viszonylag 
könnyű kezelni - vagygamepadot 
használsz, vagy a kértyeimes billentyű- 
zet-egér kombinációt, amit a legtöbb 
PC akctójáiékhoz használnak, bár a 
konzolos ímellékíz, amit a cikk elején 
bátorkodtam megemifteni, sajnos 
nagyon Is érezhető. A Játék elején 
persze van kiképzöpálya, ahol egy 
vámpfrcsaj magyarázza el nekünk az 
úgyvant, de mivel az irányítás szinte 
teljesen átkonfigürá Iható, ezért az okta¬ 
tás annyiból áll, hogy például: 


„P'ess Jump to Jump!” 

Bravó! Anyád nneg hogy van? 

Aztán persze bele lehet Fázödni a 
dologba, de egyszerűbb, ha bemagol¬ 
juk a mellékelt billentyűzet kiosztást, 
aztán iránya kalandozás, mert 
különben megőszü lünk, mielőtt 
Bp belemelegedhetnénk a dplogbá. 

Azért persze nem árt figyelni, 
gk mert az embereket könnyű lemé- 
szárolni, de a későbbiekben 
felbukkarv 
nak marcona 
ellenfelek is, akik nem 
nézik téllenül, hogy megkavarjuk a 
vérképüket s bizorty aktív ellenállást 
I tanúsítanak. Szóval bizonyos doh 
é gokra ügyelni kell - például minden 
m dIenféEnek van egy speciális táma- 
t dása. ami lassú, de kivédhetetlen -, 
de a legtöbb haragosunk egyszerű 
^ sémákat követ, így elég hamar 
megtanulhatjuk a harc művésze¬ 
tét. Kainnek ugyanis nemcsak az a 
képessége van meg, hogy nagyot üt 
meg kiszívja a vért esetleg odacsap 
egy alapszintű varázslattal (mert azt 
is tud idővel), hanem egész kifinomult 
hercmodon^l rendelkezik. Mindamel¬ 
lett. hogy csépeli őket meg is tudja 
ragadni ellenfeleit, nyakuknál fogva 
felemelve őket a földről. Attól függően, 
hogy melyik fegyvert hordozza éppen. 
Kain mindenféle gonosz cseíekedetet 
lúd végrehajtani a vonagló ellenfele¬ 
ken ilyen állapotban. Ez most lényeg¬ 
telen, hiszen az eredmény minden 
esetben ugyanaz: élettelen test és 
egy éhes vámpír. Jön tehát a vérszívós, 
amelyet Kain telekinetikus képessé¬ 
gekkel visz véghez, magyarán nem 


hajolgat mindig le, hogy a nyaki ütőérre 
tapassza hófehér aj kait, hanem csak 
lazán, a pultnak támaszkodva kiszívja 
a nedűt áldozata testéből, majd elé¬ 
gedetten böffentve tovább folytatja 
útját. El az elején látványos effekt, de 
idővel unalmassá válik, s a játék után 
mar a véres hurka sem lesz az igazi, 
Ugyanakkor a harc, mint olyan, elégjól 
sikerűit, de sajnos az is ha mar elveszíti 
varázsát. Mivel többször kell majd 
egyszerre több ellenséggel harcol¬ 
nunk, könnyen észrevehető, hí^az 
ellenfelek viselkedése a Blood Ómen 
2-ben nagyon hasonló ahhoz, mint 
amit egy rossz 70-es évekbeli kyrtg-fu 
filmben lát az ember - egyszerre csak 
egy ellenség támad, a többi ámulva 
bámulja az akciót, és semmit sem 
tesznek, hogy segítsenek szövetsége¬ 
süknek, akit éppen halálra gya lázunk 
Mikor győzünk, ellenfelünk mega 
padién csúszik, s pont mögötte kell 
állnunk ahhoz, hogy Kain kivégezze, 
küiónberi a támadás csak idétlen 
csapkodás a levegőben. Miután kiszív¬ 
juk a vért, hősünk démoni kacajjal 
nyugtázza diadalát ami kissé röhejes, 
tekintve, hogy egyéb helyzetekben 
szinte semmi kézzel fogható reakciója 
nincs. Szintén bajos az aktív küzdelem 
során, hogy gyakran láttam támadása¬ 
imat szemérmetlenül keresztülmenni 
az ellenfeleken, sőt megmagyarázha¬ 
tatlan, hogy míg halálba hajigálhatjuk 
a csúnya gonosz lényeket az épületek 
tetejéről, vagy sziklaszirtekről, kiütni 
egész egyszerűen nem lehet őket, 
tehát minden esetben végig keli 
pofozni az ellent ahhoz, hogy látványos 
véget vessünk szá naimas életének. 

























Vélemények a vllághálófól 


még akkor is, ha maximális felbontá¬ 
son futtatod a Játékot minden fény és 
ámyékeffektet bekapcsofva. Annak 
ellenére, ho^afdiratok németyike 
elmaszatotödva jelenik meg, több mint 
valószínű, hogy meg leszel ezzaí elé¬ 
gedve, a hogy a Bíood Ómen 2 kinéz. 
Mindent összevetve, a művészeti 
tervezés nem olyan inspirált, mint a 
Sóul Reaverjátékokban, de még fjgy és 
egész jó. AJáték sivár, sötét környeze¬ 
tei részletesek, és érdekes rájuk nézni 
- suhanó patkányokat, utcalámpak 
korü] döngicsélö bogarakat, és a 
körülvevő fények hasznos felhaszná¬ 
lását láthatjuk, A szereplók szépek és 
kidolgozottak, még mimikájuk is van, 
pj. bizonyos szemsszögböl jól látható, 
hogy áldozataink arcán félelem és 
fájós lom tükröződik, amikor először 
odacsa punk bájosan karmos kezünk¬ 
kel- Az ilyen, és ehhez hason lö apró 
szépségek mentik meg a programot a 
teljes bukástól, de azért ez nem meg 
nyugtató. Nincs multiplayer, kevés a 
fejtörő, szavatosság nulla, mivel a törté¬ 
net lineáris, és szinte minden esemény 
előre beprogramozott - tehát marad 
a keserű szájíz, míntba romlott vért 
Ittunk volna. Abban azért nem lennék 
biztos, hogyezajáték mindenkinek 
csalódást okozna, de nem kerül be az 
idei termés toplistásai közé, az biztos. 
Úgyhogy bújjunk csak vissza a kopor¬ 
sónkba. szopogassuk a fokhagymát 
s szívünkön melengetve a keresztet 
várjuk a következőt Hátha megéri... 

HP 


Forrás: 576.hu 


Mindezen túl, Káinnak meg kell 
küzdenie szá mos renegát vámpírral a 
BJood Ómen 2 során, több színhelyes 
háborúkban, melyek Metál Gear 
Solidban lévő harcokra emlékeztet¬ 
nek, csak ezek nem olyan izgalmasak. 
Álialában van valami trükk, amit ki kell 
tafálnunk, begy legyűzhessük ezeket 
az ellenségeket, de ezután a küzde¬ 
lem trivfálíssá válik, ha egyszer már 
rájöttél, mit kell tenni. Bár van még 
egy pozitívum, amelyet feHétlenül meg 
kell említenünk - miszerint Kain min¬ 
den megölt lány után egyre erősebb 
lesz {Hegylakó effektus), s bizonyos 
cetekben különös képességekre is 
szert tesz, pl. erősebb mága, kod alak 
felvétele, emberi lények irányítása 
stb- -, sajnos még ennek fényében 
is hamar elkopik a cselekmény, és a 
Thief-böl lopotthengtafan közlekedés 
és csendes orvgyilkosság sem Javít a 
dolgon, A helyzetet tovább rontja az is, 
hogy az akció alatt semmilyen hangu¬ 
lati elem {kameramozgás, zene-hang) 
nem növeli az adrenalint, így idővel 
monoton cséplésjut osztályrészül, 
ami \^güf ahhoz vezet, hogy kivegyük 
a CD-t, és faihoz vágjuk ezt az egész 
elbanmolt vámpíros kabarét. 

Ha eljön a hajnal 

Mielőtt végleg iezárná nk a történe¬ 
tet, néhány dolgot még meg kell 
említenönk. Azok után, hogy a Sóul 
Reaver ekkora sikert hozott, s Raziel 
karaktere a kafandjátékok történeté¬ 
nek egyik Jegkiforrottabb munkája lett 


fgondoljunk csak arra a képességére, 
hogy a létezési szintek között tudott 
mozogni, mint a Shadowman. csak 
kicsit komolyabban), bizony Kain nem 
arathat itt batiérokat. Bár a játék¬ 
menet nem kifejezetten pocsék, de 
vannak méggpndcik. Leginkább a mi 
frusztráló a játékban, hogy nem ugor¬ 
hatód át a játék közbeni fi lmjelenteket, 
és ez egy olyan probléma, ami akkor 
üti fel a fejét, mikor elkerülhetetlenül 
újra kell próbálnod bizonyos részeket. 
Bármikor menthetsz a Blood Ómen 
2-ben, s amikor elindítod a játékot, a 
legutolsó el hagyott ellenőrzőpontnál 
folytatod. Ez néha frusztráló lehet, 
mégis a legtöbb ellenőrzőpont elég 
közel van ^máshoz, így ez sem túl 
nagy cucc, de azért zavaró. A mentési 
módszer egyébként az egyetlen olyan 
aspektusa a Blood Ómen 2-neK ami 
elárulja konzoljáték gyökereit Techni¬ 
kai rtézőpontbóÉ ez lehet mostanában 
a legjobb konzol-PCátirat. Egyszerű, 
egérrel irányítható menürendszerreí 
rendelkezik; megvan a már korábban 
említett lehetőség, hogy használd a 
játékpadot vagy az egér-bíílertyúzet 
kombinációt; és van elég grafikai 
opció, hogy a PC teljes kapacitását is 
kihasználd. A játék elég sok heíyet fog¬ 
lal, de ez egy elfogadható ára szinte 
nem létező töltési időkért cserébe. A 
Blood Ómen 2 Jól néz ki PS2-n, sokkal 
élesebb Xboxon, és még jobb PC-n. 

Egy közepes vagy annáf csak jobb 
rendszeren egy jófajta videokártyával 
kitartóan lágy frame-arányokat kapsz 


NEKED A BlÚÚO ÓMEN SAGA MELYIK 
HÉSIE TETSZETT LEGJOBBAN? 
































ten^rertíili hozzáállás 




Mi repül az égen? Talán madár? Talán repülő? 

Ja, ez csak a pókember... 


ésCiJatsbötJete^kjei, pnóbálkozásokkal 
mkkolnak ^ a különféle képtiegények 
más módiunrjítoi való etteijesztéséne, 
Holfjwoocf pénzgyám. anrte^ az álmokat 
már csak h&böl isíriefi, tecsapott eme 
Is. Mem elöszDT persze, mert már tejen 
a futószalaigTOl (többször^ 
pókeíTibef-filni, és ez valósziViűteg 
nái^omja majd a bélyegét az 
elkövetkezerKiökm is. Noha.törtHnhetnek 
micsodák. 

Pénz, adaptáló, 
még több pénz 

Elra^dtatvía kaptam az alkalmon, 
mikor is fSszeikesztonk kezembe 
n^mta a legújabb fejemér^k virtuális 
ágyasba üEtetsett virá^t, vagyis az új 
spiderman-jáiÉékűL Gondoltam, 
kipróbálom a h^ínta r^jtotta, kollekljv 
arrterikai szabadfeag-éraést végró én 
e rótvebetem Peier Farkar, kazepszerij 
New Yofk'beS átlagember szerepét, a 
liefn várt akadályok sem téntoríthanak 
el eredeti etképzeféseintfif. A Cigány 
nem írujtatotttülzotttoleranciát 
lokális vasam iránt; sirtös) dracoo 
lovag legjjabb kalandjainak részletes 
magyarázatát ütetve a vootíoo f^lödésre 
való hajtenrxissagénak kommenáfiát 
mihden^eüe, ezúttal elhagyom. 

Miután viszont sikeresen elindftettam 
a prti^mot nos, nem kellett 
csalatkoznom benne. Nem túl sokat És 
ez, ugye, már fel sfl<er. melynek másik 
felét pedig a ücenszgarantálfa. 
Hálószövönk kalandjai Ott kezdődnek, 
ahol az eredeti oomic: neivezietesen; 


hősünket utólagos szimptómakkal járó 
pókcsípés éri, s ettsől az élete, mencluk 
úgy; gyökeresen iTiegváltozik Belőle lesz 
a ^áros búnözes-elhárftó csodafegyvere, 
a lakosokban csodálatot ébresztő 
renomén, meg hasonló marha^gok. 
Célja egy, deteijedelmes; megfékezni 
a létező összes rosszfiüt és nagykutyát, 
nem beszélve a bűnözckrőlt Azonban 
mindezek előtt nem árt a tréning 
úgyhogy a játék magá sem győzi eléggé 
hangsúlyoeni ezen opciö kipróbálásának 
fontosságát 

Pókember-képző terem 

Megfogtok lepődni, mert azt mondbmi, 
az rányftés ugyan nem e^ nagy kunszt. 
mégis sokat ft^nk szrtkozodni miatta. 
Tény, hegy ezi a játékot legalább három 
kézzel rendélkezö emberek számára 
készíthették, ők pedig nincsenek túl 
sokan. Bal kezünkkel irónyítha^uk 
pókembert ma^t, Lgortiaíunk és 
guggolhatunk vele. Ez már önmagáben 
érdekes rósze a játéknak, mozgásunk 
BTánya u^ants igencsak nagy mértékberi 
kamera-fi^gő Elöte, mÍTtolyan azt 
jelenti, hogy a képernyő belseje felé, 
kifele ennek-fordíottját prezentálja, m(| a 
jobb-bal irán^isa kfipernyőrevonatkoizik, 
ami eléggé érdekes megoldás. A kamerát 
persze egyópcióval a hátunk magé 
ragaszthatnánk, de eztlőbb okból sem 
tartom elöfTyösiniek; marad a változót 
r^>k)edö kamera. Orvosolandő az 
automata nézeteta kurzortHUeniyűkre 
és másodíí kezünkre lesz szükségünk. 
Ezek sa^tségével lehet „utánállítani", 


Idi 


Í antaszíikus érzés tehet 
Lebegni, hímbáloeni a mélység 
és magássag határán. Ügy 
Ugr^ani kf az atolaKon. hogy biztos \®gyok 
benne, megtart a haló, lesz majd, ami 
lefékezze zuhanásom. Megt^iadnia 
csupa üveg, csupa króm tororiyházak 
Oldalán, s csendes magániyban fürkészni 
a lent zsíbortgó zajokat; autók, emberi 
masszájának zsivaját. Sárga, kockás 
taxii teíejéretapadva utazni, élvezni 
a bámésztekíntetek csodálatát Hogy 
húzzak harisnyát a fjemre? Ne mááá... 


A rév brrieif^: pókember, valamikor 
még a múltszázad hatvanas éveiben 
■í kezdődött az egész. A képnegértyek 
, I lapjain immáron saiperhösök aprftottak 

a szup^-gunoszakat Miki egér pedg 
• vglahol lemaradt a kisiskolások szintjén. 

kilencszáíhatvenkettőtírainK ami<ot^ 
e^ bizonyos Amazing Fantasy tizenötödik 
epizódjának hasábjaínt feltűnt egy 
fura frgüra: a pókember. Az Amazing 
Fanrtasy ugyan későbbe ahogy az már 
tenni szokott- befete^ődött, a^ban 
e©^/alakl maradt; a hálószövő katendjai 
jóformán csak itt kezdődtek el! Külön 
lapot kapott, s diadalútja imer^tő! kezdve 
már töretlenné biziDfiyufL Űtyannyira, 
hogy nem is egy, hanem a későbbiekben 
egyszerre több pókemberes füzet jelerrt 
meg’ volt Edd amikor minden hétre 
julott legalább egy rész csak az egyik 
kiadvány^sorozetból. A hálőszövönek 
egyr&másfa jelentek meg 
Ugyanakkor vendégszereplései, no 
meg a külön annueP^ (egy^ 
hosszabb történet, egybe 
kötve). 

A magyar kiadás is 
vinágzott; 'S9'ben indult 
útjára ja csodálatos 
Pókember'' s egészen 
szép kart ért m^ [hajói 
tudom, nanreg talán 
újrakezdték a sorozatot 
de ebben végképp nem 
vagyok biztos). szó, 
mint STá?: pókember él 
és nem hagyja 
magát elsüllyeszteni. 


E 









Tudtad-e...? 


...hogy pökember azért vállalt magára ilyen horderejű feladatot, rninta 
bűnözök totális megfékezése, mert annak idején egyet futni hagyott? 

Ez a hiba kíséri végig Peter Parker életét, mivel a következmények neve' 
lője, Ben Parker halálához vezettek. 

...hogy pókember civilben újságíró, és szinte minden egyes akciója előtt 
fényképezőgépet helyez el a helyszifnen? Valószínűleg ezek közül válo¬ 
gattak anno a képregények készítői.,. 

...hogy a pókok igen hasznos állatok (szobán kívül, természetesen)? 
Megtizedelik a csúf és gonosz rovarok rajait, mégis: Peter Parker még 
csak nem is gondolt arra, hogy a marhahúsról afrikai gümöhangyára 
térjen át. 

...hogy a pókember Jó szokása szerint ellenfelei és önmaga szórakoz¬ 
tatására viccelődik pofozkodás közben? Bar eiöbbiek ezt nem túlzott 
mértékben értékelik.,. 

...hogy a pókember valójában nem mutáns? Ezt bizonyos X-faktor 
csoport állapította meg, akik valójában azX-men tagjai, és mutánsok 
képzésével foglalkoznak. 


GyZ másvéleménye 


Amióta az Activisoh rátevé sosem tétlen kacsóít a Spidey- 
jogokra, nyugodt valék. A pár hónappal ezelőtt keitezett címiapsztori 
tulajdonképpeni tárgya mind a konzol, majd a PC piacon is kedvező 
fogadtatásra lei, míga cég leleményes elegyítései - mindjárt kifejtem - 
szintén növelik a Pókfej informatikai szerepJéseinexínvonalát. (Ender, egy 
paprikás gomba pörkölt, ha benthagyod .) kíos, hogy elegyítsék - Spidey 
pl. feltűnt a Tony Hawk pro Skater 2-:ben mint választható, játszható 
karakter - csak egy csítet kellett iktatni. S most feltűnik nekem valami 
furcsa betörő maszkban... Meglehetősen gyökér grafika, szögletes Parker 
Péter ide. vagy oda - attól még maradok Örök Pókember freak, s csupán 
egy gondolat bánt engemet: a mozit növel vagy egy zacskó pombear-rel 
keiké majd végigcsekkolnom? Nem mindegy... 


nézelődni, amlieegyébként-niostjön a 
megbyMgtatás:-a ^kűriaiban ritkán 
Ifözszüks^nk, Harmadik kezüniket 
pedigfami elnnéletSeg a második), szép 
kecskén helyezzük el a NumPackm; itt 
taláfialuk ugyanis az akció-gombokat. 
Ütés, rű^, valamint a háióvetfe 
különféle formái a választék. Hadd 
emiftsem meg az irányított háJóvetést 
(S mé& mely során mégaz egérre is 
szijks^nk lesz a teljessiker érdekében. 
Stefüntem mindenki jobban jár, ha 
valami sokgombos jcypadeí használ 
pokemberkedés ködben. 

Hálmetési kiskáitéjöve'. A pókháló 
különleges folyományokkal bín 
rendkívül erős és strapabíró, valamint 
pár má^perc elteltével porrá bomlik. 
Érdemes ezt mind hintázásaink, mind 
harcaánk során fgyelembe venni. No 
meg, le^lább megtudtam, mert nem 
kell New Vorkteljes köztisztasági és 
váiosgarázdálkodási munkásságának 
egész álló nap a pókember háföjáit 
^kadtania. Ha már me^mlíteíttem a 
hintázást, akkor végjgnnennék rajta. A 
hálóhinta. amellett hogy jó móka, \^- 
igenegyszeríj metódus követkeaTjérTye. 
Pákembefünk rendszerint fogja két 
középső ujfát teniyeréhez szőrig, 
majd kiveti hálójáL Háló közeit szilárd 
matéián nrtegtapad. pókember lendül, 
aztán megismétli mindezeket még 
párszor a ki^nt pozíció eléréséig, A 
szeméi számítógépe előttgubbasztó 
tesztészn^ csupán egy^n (!) gombot 


kell mindehhez lertyomnia. A hinta 
automatikusan folytatődik mindaddig^ 
am^ le nem ugrunk a hálóról. A hintázás 
nrányátis befötyásolhatjuk, ezttalán 
fölösleges mondanom, mert elvártuk. 
Egyszerű, ma<épp az e^^eie^ [az 
kettő). Ha netalán pontos célzást 
óhajtunk vé^iehajtanl. nos, az már 
kicsivel bonyolultabb. Lenyomjuk az 
eme szolgaló ^\áltó^bíller%Cít'’, az 
egeikével betájbijuk magunkat a helyes 
irányba. Mindezek után ped'g lenyomjuk 
a lövéSi va^ az ^odarnászás" gombját. 
Kiskáté vége. 

Falratepadásunk is éppily automatikusan 
történik; szükség és el^séges 
feltétele csupán az adottfalfelület 
síkjának és szeiénys^ünk irányította 
pokembervektorán^ egymással való 
meröl^ess^. Ha a beesési szög nem 
közvita kilencven fokhoz, egyszemen el-, 
vagy lecsúszunk a falon. Miután sikerült 
megiapadnunk, kúszhaítunk rajta, ilyen 
poafcióból érdemes forgjatini ide^xfa 
a kamerát a látvány miatLTetszeíös 
vizu^istechnika, megkell adni. 

A kijelzőkről ejtenék pár szól. Egyszerű; 
ötíetes. bár elég kevesetfgyeltem oda 
rájuk. A bai felső sarokban teip^zkedik 
élet és pókeiönk méröcsíkja, egy daliás 
arcképpel párosítva, mtinte^ megfejelve 
az egyszerű értékeket Jobb alsó sarok 
a következő állomást s egyben az utolsó 
is. Afűggöleges csík két kék és egy 
piros leddel kie^szítve, utóbbd mutatja 
aktuális nr^gásságunkai előbbi a célpont 



































^ újpesti szitás [írt frsrt kózza a splőerman pólói 


bűnözöKát Miattuk esgy l^nkábt) paizsra 
vagy clOíTibCNnj émnére emlékeztető pókr 
mintás iránrytű segft behatárolrii adott 
célunk heBéíét [tosszfiúk likvidálásakor 
azok pontos he^), s amikor elérkeztünk 
oda, vi^nvflllQgni kezd. még egy 

métoeszkoz, a jotí) felső sarokban' 
ez pökenitoerijnktaikarts^at hivatott 
mutatni. Nyilván van haszna is> csakén 
nem jöttem mert bármilyen takaró 

felületheZf vagy árnyékba álltam, nem wlt 
teljesen lefedve a pókruha^. 

Paff. Bang. Skreetch. 

Mia pontostoerida ha egy csúnya 
terveket dédelgető bűnöző túl közel 
meríszkedik hozzánk, va^fcjidítva? 
Pontosan, meg kell őket rqgUázni. 
Nfegiegulázés foganatosíts érdekében 
ütünk, nj^hk. És most kapaszkoíjatok 
rrre^ mert a megfelelő kpmbínáaókkal 
különleges kombökat hozhatunk elő, mint 
egy hivatalos verekedős játéltoan [ Az 
ilyen kombckata hetyenkéntelöfonjluló 
kérdgefeknél tanulhafluk m^ s ezek 
után felkerülnek repertoárunkba. Amiket 
tanuttunk, mánd megfekíntheqükegy 
külön menüben, aztán a háztetőkön, 
szabadon gyakorlatozva betanulhatjuk 
ökeb Ezzel a lenttezerrel r^^gymértekben 
növelték ajáték szavatosságát 
és hangtiiatát egyaránt; minden 
elÉsmeiásem a fejíeszlöké! Ptosz pont, ezt 
iktatkJk, És akkor m^ nem is beszéttem 
arról, ho^ az ellentetek kiiktatásában 
nagy segítségpnkfe tehet egy Jól iránryzott 
pókháló, pár méteres ugrás, felről való 
lesböktánnadás. 

És mc^ akkor sorolom a hibákat Mert 
ugyan bármertoyine el vagyok rsgadtatva 
'ésszédülve' a hálóhintától, a feketeleves 
nem maradhat el. Mondhatnám, ez a 
mai piacon már szinte elengedheteHen, 
éscsak pár nagyobb durranás engedheti 
meg magának hogy hiba nélkül jqpi 
ki a kereskedelembe. Ke^m azzal, 
ami nekem na^on bántotta érzékeny 
lelkivflágomat bár végtelennek tÍJiik 
a messzeség abo^ öterhetünK nem 


az. Hintázunk vgan, de teszem azt 
Manhattan körTetéboí bajos tenne 
elcsáimbOfC^ijriK 02 egész játéktér pár 
órás aktív fengedezés után éneihetöen 
kocka. Ez pedi^fruszíialja az olyanokat, 
mini éri, és arra készteti ök^ hogy 
mégjs m^píóbálják a tebetettent 
ktesbadiÉil a kocks'szabadscigböi 
Peteze minden szépen te van kódolva; 
ha tószövonk egyszerűen egy 

százrTiyolCMn fbkcst és visszaleng 
Vjgíáznt kell anra is, hogy ne ereszkedjünk 
tüteágosan méiytie (a lüggcfe^ 
jelzőcsík mutálná ug^bárj, mert akkor 
-táss csodát- spideiman tezuhan. Az 
ám, de én i^emlékszem. a képtegény 
lapjain pékerrtoerbaratonkel^gyakran 
ücsörgött szágJidö maslnákteigén. 
ittvétont el sem jutunk odá^ Felfelé 
érteiemsíeírűen ugyancsak kcrlátoítottak 
lehetüségéihk, égbe pókembercsak 
páflyafetása v^én száll... Mondom 
páüyalutása végén, pediga zuhanás 
utonvészakefűlűnke^rdőzö háztetőig 
amc^naicade-sülus szedni ajta. Mint 
aho^az is, miért lógjnk a semmiben si 
bálőhíriák alkaimávai. Pókember kiveti 
a hátöbazmegtapad párfelhöben,és 
hcppszat már lendül fe. Mortdom én, 
mert csak kukaooskodni bítok. ^fen m^ 
bíjg néhány épületen nem tehet 
bérmems mászni, mert berepdunk Csak 
feHe, de oldata nem, mertvalöszTnűteg 
pókembernek is, mint minden férfinak, 
csőlátása van. A motor^yébiiánE ismems 


teheta korábbi spicterman-ek Kmeroinek, 
Ugyanis az alapokjórészt maadtak, 

A nehézséggel semmi gpnd nincs®i; 
fokozatosan kapjuk az arcunkba a 
gonosztevőket. Először csak rltkésan, 
később e^TO ^^rabban kell 
kamatoztatnunk harcbéli tudásunkat 
Ámbár, ha Jel cdátigyelek aie, az 
ellenfeteínk nem tesznek totzott 
iriitelligencíától tanúbizenyságot, 
amolyan köEStedő^ néha-utŐ bábuk. 
Letagadhatatlan, az Al-n lenne még mit 
fepeszteni. 

Nem szóltam a pá^k két csoportra 
Dszthatöságáiől mé^ legfőbb id^ tehát 
A külső szakaszok melett bizony elég 
sokszor kell épületben ficánkdnunk, ami 
ha tehet rnégunaimasabbte^alatosság, 
minta kefiesd-meg^-bűnözot játék. 

A zenéHJóKJók, de sajnos nem az én 
fülemnek készültek, ráadásul némelyik 
zaj krít^n alul áll. 

Összegezvén az eddig teáitokat 
egyáltalán nem rossz játék a Spider- 
[Vtan: Movte, csak éppégy Idő után 
kicsit unalmának tűnt hajkutászni a 
gazfickókat, megóHígatni foíytor a 
kamerát Aki pedig azért játssza a 

prpgjamot, merta pókember szépei 
benne, az hamar elteszi majd valamely 
fiók valamely zu^ba. Wah, menjetek 
aludni, én hintázdk egy cseppet 
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ZENITH 


• litel Fiitiinrt isicttuimt 
•liteUHSIEiHplip, DDI-MMtiimtit 

• bpei,ii;nii,iiigmiisb 

•UltriDMtlOD 

• AGP 4l, Socket 479 

• t.44Mg Floppy Diók Drive 

• Dn-Boiri AC’97 haoghártiio 

• íoi módón SBkPps IfBII 

• AIX miditorony 

• Beniüs 3 gombos lirgos ogér 

• Maiyor vagy Angol billentyűzet 


FANTASZTIKUS AJANLAT! 



ZENIIB száBltBséplie nigy teljesltmép Intel PenliniA proBesszorI, és s legijabh 
litBl nlsplapní épiMih. A G4MB-os GbFiifgbA VGA kártya, DVB megltajtnval és a 
4BGB-0S Biereflemezzel a maKlmális elvárásoknak is megtelal. 


' letel FentloiaiSfleMKz/aSGhloaohe 
' BeferoeZ MkZniI SZMB 
' 4BGB merevlemez 
S2i EB-ROM meghejté 
IZSMBBBBRAM 


129.900 Ft 


' litel Peitiui4llDQMli/256lBeaebe 
' GEFQroe4Mmi}B4iBIBR-HTVÍBT 

' %m lemíenez 

' IBx DVD aieiítajté 

'2]SDMBflDRRAM _ 


i7a.soa f t 


• Intel Celeron pricesszeral 

• EelorceiMUZOfl 32MB VGA 
•AGP 4)1 

• 1.44MB Eloppy Dísk Brive 

• 129MB SORAM 

• Bn-Boord AG’92 hangkártya 

• Alk miditorony 

• Genlys 3 gombos girgís egér 

• Mogyer vagy Angol hlllentynzet 


XPLQRER 


BPtDBEIi agy átgonáaitan kialakított játék- és munkagép uagyteljesítméiyii Intel Gelarnn prn- 
eesszorral. Ezzel a géppel minden játék ás íelhasznélái program kiválé tGljasltoiéMyel tottat- 
tiate. Bármely kontignráEiát választja, meglátja, hogy a gép hosszá idea át míRden igényéi 
méltányos áros kielégíti. 



• Intel BeleroiianaMHz 

• zasR merevlemez 

• azi ca-noM aeghajtá 


09.900 Ft 


• Intel Celeron laOBMiz/zaakBoaehe 

• 40EH merevlemez 

• ISI ovo meghajti 


00.900 Ft 



KOMPIETT SIAMÍTŰGÉP IWONITDHRAll] 


BASE számltagépét azoknak ajanlnm, akik egy alGsá, de bármely Windows alapú Irodai alkalmazás lottatására alkalmas számítógépet keresnek. A gép me¬ 
móriája és merevlemeze elegendő kapacitású a legtöbb program számára. A ED-ROM meghajtó, a háínzali kártya és az opslonális Fax Modem segítségé¬ 
vel az IbterHet elérése, Mbltimédiás alkalmazásek futtatása, Fax küldése és fogadása azondsl lehetséges. 



Nyltvatartás: Hétfő-Péntek: 9-00-17.00, Szombat-Vasárnap: ZÁRVA 
A PÖLUB CENTHRBEN a hét mfndan napján 10-20 óráig- 
Áraink az ÁFÁ-t nam tartafinazzák- Az árak váJtoztatáaénaK jogát fenntaitjuk- 
ACOMP PEST: 1134 Budapest, Róbert Károly krt. 6B. Tel./Fax: 339 5647, 339-5646 

PÓLUS C ENTE R: 1152 Búd apest. Szentmi hályi út 131. TeL/Fax: 413-4091, 419-4092 


•rNIESVKIInDnitor 

• Intel Celeron pmeesszor SOOMHz 
•SIMBSnilAK 

• 20GII merevlemez 

• SZx CD-ROM meghajtó 

• Trident videdchip 

• Ethernet 10/10Q hélózatlltártya 

• 1.44MB Floppy Dlsk Drive 

• Dti-Board flC’e/ hangkártya 

• ni)l miditnroiiy 

• Benlus 3 gnmbns gSrgös egér 

• Magyar vagy Angnl hillentyiizet 









fICOMP 



Internet: www.acomp.tiu Faxbank: 2-333-666/1477## Számításteclirtikai Kft. 





















































B Szá|mor>t3fwaráZ£lÓt” minderi 
további néJKul besorolhaljük 
a számítógepe platfoimokori 
t ka landjáték-tiósok legEdiótább- 
jai közé. Az Adventure Soft fejleszté¬ 
sében s gondozásában megjelent, 
évekkel ezeíöttÉ Simon epizódokat 
még a Monkey Island féle kényelem s 
kivitel Jellemezte. Meglehet, ma már 
elcsépeltnek tűnhet feleleveníteni 
a point 'n click hagyományokat, ám 
ezen klasszikus szisztéma tükrében 
fogant játékok kínálata napjainkban 
csaknem a nullával egyenlő - ezért 
mégis így teszünk. Csupán azért hogy 
pontosan láthassuk mivé, kivé lett a 
nrií Simonunk. 

; A point 'n clíGk alapú kalandok 

során kézzel rajzolt, esetenként előre 
, : rendereit - lásd Éegutöbbi Monkey 

# ^ Island, G ri m Fandango - helyszíneken 

klikkelgetünk a játékvilágba, próbálván 
karakterünket mielőbbi hathatós inter¬ 
akcióra bírni. A kezdetekkor, sőt évek 
hosszú so'tán át még temérdek ikon 
segítségével szabályozhattuk karak¬ 
terünk cselekedeteit, elég a C64-en 
' bemutatkozó Maniac Mansionre, 

avagy a már PC-n futó Larry-kre gondol- 
n u nk. Az első, előrem utató kényelmi 
megoldásokkal is fűszerezett darab a 
már említett Grim Fandangp volt, mely 
során az egér teljesen - nos - kiikta¬ 
tódott. Ha valamivel valamit ügyködni 
lehetett, úgy Many Calavera célzatos 
fej-odafordítása láttán már célszerű 
volt gyanakvó álláspontra heEyezked- 
, nünk, míg a játékvilág s karakterünk 

közötti kapcsolatok interaktív mivolta 
már vizuális szinten is érzékelhetővé 
vált. Tudta k ezt az Adventure Soft alko- 
M tói is, akik minden kétséget kizáróan 
éjt-nappallá téve nyomattá k/járatták 
a Grim Pandan,gót. Megjegyzés: a 
Fandango egy spanyol tánc, így jön ki 
a mű címe, saoc: Rettentő Fandarigó, 
ami -megintcsaksacc - annyit tesz, 
mint Rémisztő Palotás. Ezt csak 
tudom, azt táncoltam a szalagavató¬ 
mon. Bar már nem tuctom, igaz volt 
megtörtént-e egyáltalán. 

Akárhogy is, a kalandjátékoknak sem 
■^válhat kárára, ha időről-időre kísérle¬ 
tét tíznek a megújhodásra. S míg 
ypsújkfitetű, remekművek jónak 


látják a már szá mtalanszor bevált 
point ’n click hagyományok alkalmazá¬ 
sát, ' Én Tisztelem önt Mr. Goodmate 

- addig más fejlesztők igyekeznek 
páros lábba! tiporni, avagy megcsa¬ 
varni a kaland-koncepeiókat. Ez csak 
az én véíeményem, de továbbra is 
csúGSfzzőnak találom pl. a Cryo féle 
panoráma-textúra edvencsör-motoft 

- s hogy a műfaj megújítását szor- 
ga Imazó illesztők hogyan, miként 
is képzelik a kalandjáték lehetséges 
fogalmát 2002-ben, arra a Simon 
the Soroerer 3D - e hónap legjobb 
példája. S hogyjö^ a Játék? Nehéz 
elhinni - nézzék! 

A Világ L^éiesebb 
Standja 

„Mi? He?í Hú! Huhhhúí" - mondá 
a jóérzésű játékos, midőn először 
ven szerencséje működés közben 
bevizsgálni az Adventure Soft legújabb 
termékének grafikus színvonelát. 
Elképesztö, de igaz - a kor elvárása- 
inak dacára, az alkotóknak bizony 
bizodalma s bátorsága volt olyan gra¬ 
fikus motorral jelentkezni, mely előtt 
nem ismeretes az immár rengeteg 
éve teljesen alapvető mértani primitív, 
a cilinder - avagy henger - fogalma. 
Ennek következtében itt mindennek 
olyan, de olyan éle van hogy az ember¬ 
nek kedve támadna sírva fakadni, de 


legalábbis mielőbb a tájmodell, avagy 
a karakterek segítségére sietni, „Ne 
félj te kis szegény tehén, Jajjaj, mindjárt 
gyártok neked normális lábacskákat 
hasáttok helyett, jajjaj r Ugyanez áll 
minden, mondom: minden karakterre. 
Elrettentésképpen screenshot fomná- 
Jában közlöm a Főgonosz segédjének 
kéz-szerkezetét. Ez már valami, mi? 
Egy szabvány, mindennemű módo¬ 
sításoktól mentes kockára húzták a 
hevenyészett kéz-textúrát, s a jelek 
szerint még büszkék is a minősíthetet¬ 
len végeredményre. Máskülönben a 
segéd miért is dörzsölgetné egymás¬ 
nak kockáit minden egyes kimondott 
sző közben? Ha lett volna némi figyel¬ 
messég, jóakarat az alkotókban, ügy 
„összekulcsolhatta" volna a kockákat 
háta... akarom nxindani, háüapja 
mögött A helyzeten javít valamicskét, 
hogy nevetségesen szegényes nnértani 
kidolgozottságuk ellenére is, minden 
egyes karakter egyéni arculattal s 
jegyekkel bír. A szinkronhangok pedig 
hibátlanok, úgyhogy az ember csak- 
csak hajlik rá hogy elhiggye, Simonnak 
s üzletfeleinek ezúttal is akad majd 
érdemi mondanivalója. 

- Te is Ram, Simon?! 

A Simon the Sorcerer 3D olyannyira 
30, hogy 3D-ébb - milyen szép szó 
ez - már nem is lehetne. Probléma 


^ ,,,é$őup!afokh3gyiríávaf! 


IMON 

WE SORCEROR 3D 

f cuYbmsh Tbreepwc^ emlékezetesebb kotóirtársainak 
" egyike újra eljött közénk. A kézzel rajzolt kalandjátékok 
ezen illusztris képviselőjének elsődleges alkotóelemei 
azonban immár nem a pixelek - hanem a polígonok. 

Naaagy, éééies, riasztó polígonok. 














azonban, hogy a mű által alkalmazott 
£ nnariiptJlált tájmodetl ptirnánsága, 
mérhetetlen primitrvsége a mai piac 
kovetelményoirteh ismeretében komo¬ 
lyan már sem miképpen sem vehető, 
sőtfértyévekre esik azon minőségi kva- 
lit^oktol, melyeket például a Gothk:, 
avagy a lényegesen „lightosaPb" 
kidolgozottságú M-Alién Paranoia vall¬ 
hatnak sajátjaiknak, Megáll az ész, és 
nem is mozdul többé - a bűzamezők 
irdatian méretű, poirrorott téglatestek. 
Haté napjaikra mástextúraszerkezetet 
ragasztottak, akar a 94-ben megjelent 
Ral iy programokba n. A fák koronája 
kúp, míg az Őket szomoritó barackok 
tetraéder alakban szignózzák sanyartj 
Sonsukat, Nem értem meg. Komolyan 
mondom, nem értem meg. Az egyet¬ 
len hozadék mely enyhíti a grafika 
színvonaltaianságának súlyosságát 
hogy a motor 215612563216 al 
hasít. Legalábbis ennyit sikerűit 
mérnem. Erős a gyanúm hogy az 
alkotók a játékvilág interaktivitását 
Óhajtották volt fokozni a monumentá- 
Eis 3D tájmodell alkalmazásával, ám 
a végeredmény rémisztőén silánnyá 
fett. Mert nézzük csak: szaladok öt 
kilométert a zöld plecsnive! büntetett, 
öt kilométeres polígondarábon, 
aztán egy óriási mezon m^lelek egy 
karaktert, akivel lehet beszélgetni. 

Ha úgy tetszik, a point "n click alapú 
játékok érdemi történéseinek helyet 
adó képernyők, hátterek közé most 
óriási távolságokat iktattak be, mely 
távoiságok megtétele során sommi, 
de sem miféle történéssel nem számol¬ 
hatunk, Ilyen borzasztóan unalmas, 
pleffSDtájmodeJlhezaligha lehetett 
még szerencsénk. Érezhették az alko¬ 
tók íSt hogy esivár vidék kériyszerű 


bébarangofása nem mindenkinek 
lesz egyértelmű bejövés - így adott a 
teleportálás lehetősége, lévőn minden 
egyes helyszín mellé dukál a londoni 
telefonfülke. Csak bemegyünk, kijelöl¬ 
jük a célpontot, és huss. Ott vagyunk 
ahol lenni óhajtunk, illetve tudunk. A 
könnyfakasztóan Kopár táj bebarango¬ 
lása így áldásos módon nem kötelező, 
s mint az mar kiderülhetett, nem is 
kifejezetten ajánlott 

Simonkérés 

Ez csak az érem egyik, ám méltadanuí 
Sötét Oldala. Az érem másik oldalán 
ugyanis Simonhoz méltó forgatókönyv 
s törtéhet, rend kívül jópofa karakterek, 
illetve minőségi humor találhatóak. 
Hiába is a szégyenletes grafika, 
melyet maximum eifogadnunk, ám 
megszeretnünk aligha ^kerülhet, 

3 Simon the Sorcerer 3D eszmei 
tartalmát ennek ellenére is kellően 
erősnek érzem ahhoz, hogy megérje 
véggjátszanuhk. Mármint a Simon the 
Sorcerer SD-t Kezelés tekintetében 
némi Grim Fandango hatás is befigyel, 
nevezetesen: karakterű nk fejforgátása 
itt is az interakcióképes tárgyakra kon- 
centrálódik, sőt az inventory szisztéma 
is nagyfokú hasonlóságukat mutat 
az említett Lucasarts klasszikusban 
látott modetlel. Ja, ha valaki tudja, 
hogy tehet eltüntetni Simon kezéből a 
nála lévő tárgyat, írjon már a Csevibe 
- berakom. Jő? Jő. Megjegyzendő, 
egyúttal üdítő kezdeményezés hogy a 
mű sok esetben igyekszik kihasználni 
az immár három dimenziában ábrázolt 
játékvilág lehetőségeit - így Simon 
képes sétálni, futni valamint rohanni, 
sőt kúszik is, ha k^l. Ilyenkor a nézet 
FPS szemszögbe vált. A kamera sajna 


nem minden esetben helyezkedik oda 
ahol nekünk igazán jó lenne, ilyenkor 
érdemes TAB-ot nyomni, aktiválandó 
a bármikor meghívható, ám immobil 
FPS perspektívát. Nos, hogy robanáSi 
kúszás. Mindezek onnantól érdekesek, 
mikor e lehetőségek s tulajdonságok 
nélkül sansztalanok tennénk megol¬ 
dani bizonyos problémákat: jó példa, 
mikor Indiana Jones módra egy hatah 
más kőszikla ered utánunk. Spoiler 
el kell előle rohanni, így elmondható 
hogy Simon legújabb kalandjai során 
az ügyességi, akciójátékok szebb 
hagyományai is ránk-ránk köszönnek 
majd, ami nem rossz. Ahogy ez az 
egész játék nem rossz. Hasonló ahhoz 
a csokihoz, melynek neve most nem 
Jut eszembe - ronda, és finom. így 
Simon s adveníure rajongóknak bátran 
ajánlható, ám akik ma már nem képe¬ 
sek tolerálni a mínösfthetetleri grafikát 
“ mert ez bizony vafa mi olyasmi - jobb, 
ha ablakban futtatják a teiméket. 

legalább olyan, mintha Gameboy- 
oznának. PC-n Gameboy-ozni pedig, 
komoly sikknek számít 

tyGy^ 




























Simson 

H O LYDAY 

Kedvenceink ezúttal szabadságra mennek. Tartsunk velük 
és élvezzük a jól megérdemelt pihenés örömeit... 

vagy nehézségeit? 


W M hogy közeledik a nyár a 
fái posiaiádák hirtelen meg- 
telnek kertészeti áru hazak 
prospektusaival, az autószalonok 
üvegfalain ingyenes iégkondival 
csábítják a vásárlókat, a lányok szok¬ 
nyája pedig zsugorodásnak induJ. S 
hogy a közelgő forró nyári napokra 
is biztosítsák a srámítögéprajongók 
elfoglaltságát, megalkották a 
nagysikerű The $ims sorozat újabb 
kiegészítőjét, az on HoJiday-í. Ebben 
a részben mindenki elviheti kedvenc 
virtuális családját egy vidám hangu¬ 
latú nyaralásra illetve telelésre, igény, 
illetve pénztároavastasgság szerint. 
Az irányításon nem válltoztattak 
sokat, így aki már megismerkedett a 
TheSims-el, annnak az on Holiday-el 
sem lesznek problémái. 

Miután ezzel megvolnánk, ki kell 
választani, hol szenetrrénk virtuális 
nyaralásunkat eltölteni. Három 
lehetőségünk van, mehetünk 
stparadicsornba, kempingezni, 
illetve a tengerpartra, Ezeke 
helyszínek minden esetben egy 
Vacation Island nevű szigeten 
kapnak helyet és szabad átjárás 
van közöttük, tehát ha megun¬ 
tuk a napsütötte homokdűnéket, 
fi* mindenféle komplikáció nélkül 
el ugorhatunk táborozni egy 
kicsit. Természetesen mindegyik 
terepnek metánnak a rá 
jellemző tereptárgyai, 
illetve cselekvései. 

Míg a havas lejtőkön 
snowboard ozássaf, 
illetve hógolyózással 
múlathatjuk az időt addig 
a bícsen napozás és 
frissítő fürdőzés vár ránk. 
A pihenés úgy indul, hogy 
telefonon megrendeljük a 
szallilöjárművet, amely a 
megfelelő helyre szállítja 
a famíliát. Ez a megle¬ 
hetősen egyszerűnek 
tűnő feladat azonban rejt 
magában kihívásokat, 
ugyanis a Hoiiday-ben 
csak az egész család 
utazhat el nyaralni, 
nincs lehetősége 
Sim-papának, hogy a 


békés otthont hátrahagyva elugorjon 
a riviérára bámulni a fündőruhás 
lányokat. A teljes család irányítása 
pedig meglehetősen macerás. A Free 
Wlll-t érdemes azonnal kíkapcsoFni, 
különben egy idő után úgy fogjuk 
magunkat érezni, mint egy osztályfő¬ 
nök, aki tehetetlenül próbálja megfé¬ 
kezni bölénycsordára emlékeztető 
csoportját. Jő pont, hogy számos 
ÚJ mozgást alkottak számunkra, 
láthatjuk a símeket kézenáirni, illetve 
kÖ-papfr-ollót játszani. Azonban 
még mindig nem oldották meg azt a 
problémát, amit én személy szerint 
már az eredeti játékban is zavarónak 
éreztem, nevezetesen, hogy a gyere¬ 
kek úgy visolkednek, mintha miniatűr 
felnőttek lennének, ezen kívül abszo¬ 
lút nincsenek kötődéseik például 
a szüleik iránt, pedig ezt az egyet 
igazán nem tenne nehéz megptdani. 
Az már csak hab lenne a virtuális 
tortán, ha esetleg azt is megérnénk, 
hogy a Srm-gyerekekből $im-tinik, 
majd esetleg Sím felnőttek válnának, 
számtalan lehetőséget teremtve 
ezzel a játékosok számára {érettségi, 
szalagavató, egyetem, első randi, és 
még sorolhatnám). Azért tapasztal¬ 
ható fejlődés, [tt már nagyobb ez 
összetartás a családtagok között, 

- noha a gyerekek még mindig megle¬ 
hetősen önjáröak - akik akár együtt 


építhetnek hóembert, s az eredmény 
egy meghitt pillanat, amelyre örökre 
emlékezni fognak. 

Cápa a fürdőszobában 

A mindenkori helyszínen rendel¬ 
kezésűnkre áll egy úgynevezett 
Cruise Dinector nevű emberke, akit 
kívánságéinkkal, kérdéseinkkel zak¬ 
lathatunk. Ezzel el is érkeztünk a The 
Síms on HoEfday egyik leggyengébb 
pontjához. Ez pedig a meglehetősen 
butácska mesterséges Intelligencia. 
Azt még csak lenyeiné az ember, 
hogy a Cruise Director, illetve a taka¬ 
rítószemélyzet minden pályán auto¬ 
matikusan megjelenik - ez például 
egy kézzel szerkesztett „lakatlan 
sziget^-en meglehetősen zavaró 
- az azonban már kevésbé meg¬ 
bocsátható, hogy a tapintat teljes 
mértékben hiányzik belőlük. A Cruise 
Director nem átallott berontani a 
fürdőszobámba az éjszaka köze¬ 
pén, miközben Sím-apuka éppen 
a porcelán fotelben üldögélt, Sim- 
anyuka pedig habtestét tisztította a 
zuhanyban. Ezek az apró, ám annál 
idegesítő incidensek sajnos teljesen 
derékba tudják tömi a játék illúzióját. 
Szintén hibának róható fel, hogy bár 
számtalan egyéb nem játékos karak¬ 
terrel találkozhatunk 0 nyaralásunk 
során - a szállodák személyzete. 




















a hot-dog árüsok az utcakor, stb 

- nem lehet velük „interakiölni" az 
éppen aktuális cselekvéssorozator 
kívül. Nem lehet például kellemesen 
eldiskurálni a szimpatikus fiatal¬ 
emberrel, amíg megfő a hot-dogPa 
szánt virsli, pedig az ilyen apróságok 
igen sokat lendíthetnének a vakáció 
hangulatán. Sajnos a játék továbbra 
is az immár több mint két éves The 
Sims alapprogram grafikai motorját 
használja, amely viszont már kezd 
kicsit kiöregedni, ezért könnyen 
előfordulhat, hogy akadozni kezd 

az animáció amikor egyszerre sok 
emberkét kell mozgatni a képér- 
nyőn. Ez pedig gyakran előfordulhat, 
ugyanis az üdülőhelyeken barátsá¬ 
gokat is köthetnek a többi nyaraló 
családdal. Rossz pont azonban, hogy 
a készítők nem óhajtottak túl sokat 
gondolkodni ezeken a neveken, így a 
világirodalom nagyjairól nevezték el 
a játékban véletlenszerűen feltűnő 
családokat. Lássuk be, hogy megle¬ 
hetősen hülyén érzi magát az ember, 
amikor a parti sétányon Bob Camus 
és Norman Twaín társasagában 
múlatja az időt. Az igazat megvallva, 
a The Sims on Holidaynem más, 
mint az előző kiegészítő lemez, a 
Hűt Date folytatása, annak összes 
pozitívu mává I és n egatívu mává I 
együtt. Jók a Jelmezes kabalafigurák, 
amelyek jetinek, illetve cápának 
öltözve járják a terepet és szóra¬ 
koztatják a nagyérdeműt - sajnos 
gyerekszobájuk nekik sem volt ezért 
ők is szívfájdalom nélkül törik ránk a 
szobaajtót bármilyen helyzetben is 
legyünk éppen. 

Aknakereső Sim-ek 

Ahogyan az előd, a Hot Date a 
szooiáiis készségek fejlesztését volt 
hivatott elősegíteni, úgy azon Holiday 
Simjeink komfortérzetét kívánja 
emelni. Bár számos magas labdát a 
levegőben hagytak a programozok 

- nem lehet például romantikus 


séta keretében kagylókat gyűjteni a 
tengerparton, illetve síelni a hegyen 
- gondoskodtak arról, hogy virtuális 
emberkéink ne száradjanak el az 
unalomtól A különböző szórakozási 
lehetőségek esetében, amennyiben 
jó eredményt érünk el, egy-egy tiket¬ 
tet kapunk, amelyet a nyaralás végén 
a szuvenfrboltban válthatunk be 
valami helyi jellegzetességre, amely 
később otthonunk dísze lehet. A 
síparadicsomban az ilyen ajándéktár¬ 
gyakat bérelt fémkeresö segítségével 
lelhetjük meg, a kempingben pedig 
horgászás közben akad a horgünkra 
valami értékes. Ezek a tárgyak 
később rendes Sím-lakásunkban fel¬ 
kerülnek á kandallópárkányra, vagy 
egy polcra, és bármikor megállhatunk 
előtte visszaemlékezni, hogy milyen 
kellemes is volt a JÓ! megérdemelt 
pihenés. Nyaralásunk ideje bármed¬ 
dig elhúzódhat, ez otthoni munkánkat 
nem érinti, azonban érdemes az 
otthon maradtaknak -szomszéd, 
haverok, stb, - képeslapot küldeni, 
különben eltávolodhatnak tölünk. 

Ami igazán élvezetessé teszi az 
on Holiday-t, azok az új mozgóik, 
amelyek a szabadidős elfoglaltságo¬ 
kat kísérik. A SImek letérdelnek a 
hóember köré, hogy meggyúrják az új 
„alkatreszt", felrepülnek a levegőbe 
snowboardúzás közben és bizony- 
bizony néha csúfosan pofára esnek 
-szó szerint - bele a hóba, illetve fel¬ 
ugranak Strandröplabdázás közben, 
amely talán az egyik legéivezetesebb 
új elfoglaitság, amelyet sokan játsz¬ 
hatnak egyszerre. Felvetődik azonban 
a kérdés, hogy miért vannak a pici 
virtuális emberkéknek meghatározott 
fizikai adottságai, hogyha azoknak 
semmi gyakorlati szerepük nincs. 

A darts Játéknál például teljesen 
mindegy, hogy ki mennyire ügyes, a 
gép tőbbé-kevésbé véletlenszerűen 
bonyolrtja a mérkőzéseket. Ilyen 
téren a Maxis-os srácok tanulhat¬ 
nának egy keveset a szerepjátékok 


világából, és megoldhatnák, hogy 
a karakterek adottságaiknak meg- 
félelóen viselkedjenek, illetve, hogy 
megfelelő idejű gyakorlás esetén 
fejleszthessék képességeiket. 

További új mozgásokat mutatnak 
be a már feljebb említett kabalafigu¬ 
rák, amelyeknek egyedüli funkciója, 
hogy szórakoztassák a nagyérdemű 
nyaralóközönséget. Véletlenszerűen 
megölelgetik a karaktereket, illetve 
gyors táncszámokat mutatnak be 
nekik. Kihagyott ötletnek érzem a 
turistáskodás egyik alapelemének, a 
fényképezésnek a hiányát, amelynek 
eredményét később a Simek a House 
Party kiegészitőcsomag segítségével 
rendezett házibulin mutogathatnák 
ismerőseiknek, barátaiknak, mint 
ahogy teszik azt a Vacaf ion Island-en 
begyűjtött emléktárgyak segítségével. 
Mindezen hiányosságok ellenére a 
The Sims on Holiday egy kiváló kiegé¬ 
szítő lett az eredeti játékhoz, annak 
az összes előnyével és hátrányával 
együtt. Továbbra is lassú a kame- 
ramozgás, és SImjeink koordináci¬ 
ójával is akadnak még problémák 
“ hajlamosak beragadni sarkokba 
és a „két pont között a legrövidebb 
út az egyenes" elmélettel is meg¬ 
gyűlik néha a bajuk - de ha valaki 
élvezte az eredetit, hosszú-hosszú 
napokat, heteket fog eltölteni azzal 
hogy végigpróbálja az összes szóra¬ 
kozási lehetőséget, a melyeket az 
Üdülőparadicsom kínál. Siámtaian 
új tereptárggyal és cselekvéssel 
bővültek a lehetőségeink, a készítők 
még egy új viselet ruhát Is terveztek 
a téli terepre, ahol az emberek nem 
érzik túl jól magukat, ha egy csepp¬ 
nyi bikiniben kizavarjuk őket a farkas¬ 
ordító hidegbe, A legélvezetesebb 
azonban a kiegészítő program és az 
alapjáték Közötti átjárás lehetősége, 
a szuvenírtáiigyak gyűjtése, illetve 
a képeslapküldés az otthon maradt 
barátoknak, A nyári szezon tuti 
befutója lehet a The Sírna on Holiday 
és így még talán azok is lehetősé¬ 
get kapnak egy kis nyaralásra, akik 
munkájukból vagy más egyéb okból 
kifolyólag nem utazhatnak el. Az EA 
programjával ok is kikapcsolódhat¬ 
nak egy kicsit a tengerparton, még 
ha csak virtuálisan is. 


Daw^ 














































.Unod, hogy mostanában minden RPC áttekinthetetlenül 
komplikált? Eleged van abból, hogy manapság már az 
összes FPS szaggat a gépeden? vagy csak egyszerűen jó 
lenne megint egy kicsit a jó öreg C-64-el játszani? Akkor 

ne lapozz tovább! " 


rdekes tendenciák tapasztal- 
I hatok manapság a játékfej- 

I lesztésterén, Láthatófag 

futószaiagon készülnek a bonyoluF- 
tabbnál bonyolultabb on/offllne sze- 
repjátékük^ az egyre realisztikusabb 
grafikájú, és egyre összetettebb irányí¬ 
tást igénylő sportprogramok, mintha 
a lériyeg, a játékélmény a valószeríi- 
ségen, vagy az átiéthatatlanságon 
múlna, ^an, ami tényleg ezen áll vagy 
bukik, de azt bardverfogyasztásnak 
hívják, és nem játékélménynek} 
Szerencsére vannak még hivatástutíat- 
tál m^Jdott fejlesztők is a világon, akik 
nemtaszajtanak minket a vég nélküli 
RAM és3D kártya vásárlás poklába, 
hanem a legszélesebb körnek a legpni- 
nrmalisabb hardverfeltételekkel, „letisz¬ 
tult" játékokat írnak Közéjük tartozik a 
GameAiCtive csapata, akik e^ lOO^íg 
old skulos proggjval a Solaris 104^1 lep¬ 
ték meg a shoot'errt upok rajongóit 
A Játéknál talán csak a története egy- 
szerubÖL ^^lamikora messzi Jövőben 
a világűrt békésen kizsákinánfyöjé és 
telészemetetö emberiséget váratanijl 
egy femerettén fej rohanja le, akik vagy 
zöldek, vagy egyszerűen csak tanulmá¬ 
nyozták az emberi dvilízádó történelmét 
és csírájában akaiják eHöjtani a bejt Az 
emberiség sem rest, és lerazva az első 
meglepetés sokkját összeszedi haderőit 
hogy a Solaris fedőnévre hallgató had ■ 
művelettel csapást méhen az idegen 
világszívére. E nagystílű hadtgépezet 
apró fogaskerekeként, a 104-es számú 
ügynökként kapcsolódunk be az emberi 
történelem első Bmertíntergafaktikus 
háborújába. Az Irodáik biztonságban 
tespedö tábornokokkal ellentétben 
nekünk a hadművelet végső, ám annál 
lényegesebb mozzanata jut osztály¬ 
részül. Feladatunk a tervezés tettbe 
fordítása, az agresszor titkos bázisának 
elérése, és a központi szerv löiKtatása, 
magyarán a konkrét gyakás. 

Nemes küldetésünk első lépése harci 
jár^nyunk klváJasztása, anii vaujuk be, 

■- megepően interaktiv fordulat, hiába 
*nb, retro’stíí kJe vagy oda, mégiscsak az 
én készült a játék. Ráadásul mindjárt 
el kápráztattak 


el a drága készftŐk, amelyek három 
szempont, a tűzerő, a páncélzat és a 
gyonsaságtekintetében különböznek 
egymástól, ú^ogy árnyaltság terén 
egy rossz szó nem érheti a ház efefét. 

A vadászgép na^ tűzer^ű, közepesen 
tartós és mozgékonyjénnú, ideális az 
efféle műfajt mostmegismefők, tehát 
nagyjából a kilencven^ évek közepe 
táján születettek számára. A bombázó 
bivatyeros szerkezetének köszönhetően 
tassü, ámde ii^ tartós jószág, elsősor¬ 
ban azoknak a Játékosoknak való, akik 
az ellen aprításában a legázolást is elő¬ 
szeretettel alkalmazzák. Aki a felderítő 
mellett dönt, az üniverzum legfürgébb 
verdája mellett teszi le a voksát, annely 
elenyésző tűzerejéiiek és harrnetgyer^ 
karosszériájának köszönhetően páratlan 
ü^^es lavirazásokra és a ma^r nyelv 
bizonyos, közmondásosan változatos 
szófordulatainak fennhangon idézésére 
ad kiváló lehetőséget 
Miután túlestünk a sok fejtörést okozó 
döntésen, teljes gőzzel vdtie^ük bele 
mágunkat a kétdimenziós pilótáiéi Küz¬ 
delmes hétköznapjaiba. M^a zöktfűiű 
űrutazők is pontosan tisztában vannak 
vele, hogy az üniverzum bonyoíultés 
elíenséges környezet ahol a törvényeit 
semmibe vevőkre csúfos vég leselkedik, 
ezért alapvető fontosságú, hogy jól 
eszünkbe véssük a rendszer moz^óru- 


góíL Küldetésünk sikeres befejezéséhez 
az úrhgjönkkal balról jobbra haladva a 
képernyőn kél igen összetett szabálynak 
megfelelve kell viselkednünk: 1, Lőjünk 
ripityára mindent ami él és mí^g 2. 
Kerüljünk el mindent ami nem háttér. 

E két alapelv felismerése után nyugod¬ 
tan elbúcsúztathatjuk agykér^nket a 
továbbiakban már nem tesz iá szükség 
Poritosabban szólva nem rá lesz 
szükség hanem kellően felpiszkált ver- 
szomjia és villámgyors leflexekiie, v^ 
ezek híján végtelenül sok türetemre, 
valamint mindkét esetben egyjő szemor¬ 
vos ismerősre, aki majd megállapröa és 
elrendeli a játék végére elkerulheteöenül 
kialakult dioptria komekciót 
A Solaris 104 ugyanis nemhogy hozza 
a shoot’em upok alapvető kovetei- 
ménfyeit, hanem messzemenőkig 
túlteljesíti azokat Csak úgy hemzseg 
az ellen az általában két-, de néhány 
pályán háromsebességCí háttér előtt, 
így az első percekben máraz is elég 
nagy feladat, hogy kiszúijuk hajónkat a 
tömegből, nemhogy még le is lőjük vala - 
metyiket (A tömeg sokszor szó szerint 
értendő, mivel pl. az utolsó pályán gya¬ 
korlatilag uta:t kell végríunk magunknak 
a teljes láthatárt betöltő ellenségben!) 
Egy idő után viszont már könnyű a 
dolgunk, m^Járgányunk mindig ugyan¬ 
úgy fest, elfenfeleink pedig ezerféle 
















GyZ másvéleménye 


fonrában mutatl<ozrbak. Szimplán scJd- 
rodó meteorittől kezdve a meghökken¬ 
tően minimalista dizájnű, kamikazeként 
támadó gyűrűkön át a horror vonalat 
képviselői riyélkás aiíeriekig minden 
megtalálható, amit csaksckfi írok 
fantáziája valaha is ki köpött magból. 
És persze mind a tizenegy szint végén 
Ott kuksol a játéktermi dÖéletCinkíjol 
ismerősfdazömy, akike műfaj köteiezö 
szereplői. Érdekes módon, e monszták 
az utoisó néhányat kivéve nent jeien- 
lenektúl nagy eltenállást, mint a hogy 
kisebb méretű koliégáík is mindenféle 
taktikai megfoníoláis híján, egyszenjén 
a túlerőre apellálva ^keznek nem¬ 
létbe taszítani. 

Jöliehet túlerőben nincs is hiány, 
hisz^ jobbára egyedül nézünk faikas- 
szemet az emberiséget feriyegető rém 
ármádiájával. Azért mégsem vagyunk 
teljesen magunkra hajtva, hiszen: 
számos segflö kéz nyúl felénk, ha ren¬ 
des, becsületes hazafi módjára aprf^Lik 
azelient- Ugyanis a kilőtt ellenségekért 
cserébe, a hogyan azt a játékteimí előé¬ 
letünk során me^okbattuk, a ponton 
túl számos hasznos Juta lom üti markun¬ 
kat {Jótett helyébe, ugyebár...] 

A szokásos estra életek és egyéb hasz¬ 


nos holmik mellett a készítők a műfaj 
kereteiben változatosnak számító arze¬ 
nállal leptek meg minket- Bármelyik 
gépet is választjuk az eléién, összesen 
ót alapfegyver all rendelkezésűnkre, 
amelyek között az energiát egy nyaláb¬ 
ban koneentrálótól kezdve a teljes kép¬ 
ernyőt beterítöiyg mlrKlen harcmodor 
képviselve van. Ehhez jön még a gépre 
jeltemző speciátis támadás, ame^a 
segjtö robotok félhasználásában és az 
úgynei.'ezett pánikfegyver sajátosságá¬ 
ban testesül meg 

Segítő robotjaink kis gömbök, amelyek 
lelőtt elleriségeínk helyén lelhetők, 
íviindegyik űrhajó eltérő számú droédot 
Ejthet be, amelyetettemnészetesen 
eltérő módűh használ fel. Ránikfegyve- 
fünk az ellenség tömeges pusztulását, 
vBlamint a képernyőt bámuló haveri 
kor bámulatát hivatott kiváttanl A leg¬ 
erősebb változat nevéhez hűen a bombá¬ 
zóé, Itt egy feltehetően hukleáre rakéta 
küldi az összes látóhatáron lebzselő 
gaz ellenséget az örök vadászmezőkre, 
míga leglátványosabb a vadászgépnél 
aktíválhatóia velünk e^ kötelékben 
repülő bajtársak, be1e\'alö dzsiájdzsők 
módjára egyszerre csapnak le és tizede- 
IQí meg az előttünk kóválygó mUfeiát- A 


shoot'em opok íratlan szabályai szerint 
e csodafegyver persze limitált készle- 
fekben áll rendelkezésre, így célszerű 
tartalékolni, amjgcsak lehet. 

Természetesen még rengeteg egyéb 
cucc van a játékban, de felsorotásukhoz 
Bt hely is kevés lenne, másrészt nem ált 
szándékomban előre lelőni az összes 
poént A lényeg, hp©f a Solaris 104 
megszerzésével egy szép grafikájú, 
vérbeli shoot'em up birtokosai lehetünk. 
Atagadhatatlan old skui hangulatot nagy^ 
szerűen oldják a modernebb ^ányd^et 
m^célzé, a kerettörténetet elmesélő, 
átvezető videók. Külön kremefendő, hogy 
e váltás nemcsak grafikai, hanem zenei 
szempontból is jelen van, u^nisa játék 
során hallható, erősen a C-64 dallamvi¬ 
lágát idéző prüntyögés helyett az eksön 
művik alatt kellemes kis drum'n’bass 
kényezteti füleinVceL Tulajdonképpen a 
műfajából eredő báigyúságát kivéve 
nincs is igazi hibája, hacsak az nem, 
hc^ tül gyorsan tejátszható, az amúgy 
nrreglehetősen kevés pálya í^zi kihívást 
csakis a hard fókoiaton jelent. Meg 
aztán nem lett volna rossz, ha a retro 
jegyében C-64 deplayjelent volna 
megtöltés közben, esetleg egy „?íoad 
error" felirat kKSéretében.. 

Lestat 


kok elég lövösek.'' - fogjalhatnánk össze a mindössze két dimenziót hasznosító, 
videojátékokkal egyidős n^nwonal alapjait Remek dolog látni, hogy bizonyos 
f^lesztok ma Is elég bátrak ahhoz, hogy kizáröleg az ódon irányvortaiak szintjén 
gondolkozzanak. Hiába is a háromdés Heli Heroes^ valami hiányzik.Talán a 
oikormentes kóla? Talán a kölojszcsemege? (Martint remekül lehet ezekkel zsa- 
rolni) Mem! A megoldást a pályában látom. Azok a nagyió shoot’em upok, ahol 
ajátékos moz^terét eleve behatárolják a pálya kíteijedéseá. Ha lámccolunk 
egy falat, végünk van. így: SCSlSUiVlM E ÍEy módon a játékélmériy máris érdekes, új 
Éekkel füszeieztetik - nem elég lőni ám navigálni is célszerű. Élek a gyanúperrel 
hogy Baiage ennek hiányába n aludt el a Heti Heroes közben, mint ahogy azzal 
is, nem véletlenül kap elő az ember mindmáig olyan neveket minta Scrambte, 
avagya Záxxon.,. 





















































Vannak Játékok, amik a gvönyöríí grafikájukkal hódítanak, 
és vannak, amik a nagybetűs Hangulattal. 
Nos, az Italian Job az utóbbiak közé tartozik. 


I W 1 olt eg^eregy film-talán 
k T J hallottatok róla talán nem, 

» * én le^lábbis nem láttam 
- aminek a dme „Italian Job" volt 
A műfaját tekinhí^ 
koméília, ami e 70-es évek 
Olasíons^ága bán Játszódik. Ennek a 
fitmnek a története adta az ötletet a 
Pixelogiof^tesztö csapatának, hc]©f 
Playstatlonte kihozzanak belőle 
autóversenyes, ökíozös, geng&zteres 
játékot Most pedig a PCtulaJdonosoK 
legpa^bb öröinére elkészült az átirat 


TheMovIe 

Az időpont 1969, a helyszín London. 

A jó ideje már az állam egyik londoni 
„szállodájában" vendégeskedő Cbarlie 
Crockert kiszabadí^a a bandája, 
hogy együtt hajthassák végre az 
évtized e©ik legna^bb boltjának 
ígérkező rabfást Torinóban -amire a 
megbizást Mr Bridger az alvilág egyik 
na^fiöröke adta. Történik u^nis, 
ho^ a kínaiak aranyban fizetnek 
valamiért az olasz kormánynak, és az 
arany száll ímárvy - ami 4 millió dollárt 
ér- repülőn érkezik, és a várcs utcáin 
kell átszáflilanl a repülőtérről a bankig 
A feladat tehát adott, a kivitelezéshez 
a szükséges pénzt megkapják Mr. 
Bridger-töl, a banda pedig már amúgy 
is régóta vált valami jó kis bulira, így 
megkezdik hát a felkészülést és a 
csapat üsszeválogátását A válogatás 
során persze felmérik mindenkinek a 
vezetési tudását, és ebhez a londoni 
csúcsforgalomban kel! majd különféle 
feladatokat megoldani, például eljutni 
egyik helyről a másikra, kézbesíteni 
egy csomagot lerázni a rendőröket, 
vagy egyszerűen csak követni az 
előttünk haladó autót A banda végül is 
ősszeálL Chadie Croker a bandavezér 
a főnök, és az egyik sofőr, Loma 
■ Charlie barátnője, aki remekül vezet- 
íesz a másik sofőr, valamim Roger 
Beckerman - az olasz, akinek mindig 
mindén először jut az eszébe - fogja 
vezetni a hanmaőik kocsit Simon 
Peach professzor, a számítőgépíseni 
dolga lesz majd a káoszt megleremtieni 
az utakon, és „Camp" Freddie Mr. 
Bridger ű^ekötöje fogja közvetfteni 
azii^rmácíókat a főnöke és Charlie 
\i a buszt. A felkészült 


csapat megérkezik hátTorinóba egy 
h ippl-kocsi na k álcázott kisbusszá L 
Első útjuk a városi közlekedést 
irányító komputer központhoz, majd 
a városházához vezet de ott egyből 
összefutnak a maffiávalp így a niyugqdt 
várasnézésnek ezzel lőttek is. Egy 
vérbeli angol gengjszterbandának na 
nehogy már gpndot okozzon néhány 
zsaru és az a pár maffiózó, hát 
neiélátnak az „Italian Job^-nak. Először 
alaposan meg kell Ismerniük a varost 
a sikátorokat az átjáró házakat, majd 
megkeresni és kikapcsolni a városban 
a fi^iÖ kamerákat, a balhé előtti 
éjszaka pedig, áramszünetet okozva, 
az Irárvyftó központba bekrpöznl és 
átprogramozni a számftógépeket 
hoa^ másnap tökéleíes káosz le^n a 
városban az utakon. Persze ha mindez 
olyan e^szerü lenne, ug^nis közben 
hol a rendőrök, hot a maffia sakFatja 
fáradhatatlanul kis csapatunkaL és 
minden feladatra csupán néhány 
perc áll rendelkezésre. Rohanni 
egyik helyről a másikra, miközben 
üldöznek bennünket, a sok béna 
kocavezetö nneg alig dócóg előttünk 
az úton, ráadásul sem az Irár^elzőt 
sem a tükröt nem ismerik, ha meg 
szemben megyünk velük, mintha 
nem is látnának, mert félrehúzódni 
eszük agában sincs. A gyabgösok 
meg ahelyett hogy fél reugrál ná na k 
az utunkbél - míközbén a bévásáiló 
utcában rodeózunk csak az öklüket 
rázzák, és méltatlankodva kiabálnak, 
hogyu^n már menjünk máshová 


autózríi, mert ők itt most sétalnaK és 
zavarjuk őket Szóval kész téboly az élet 
és rtehéz egr ilyen balhéra felkészülni a 
nyüzsgő Torinóban, de a meló az meló 
és azért amire az aranyszáFIilmány 
megérkezik minden kész, minden meg 
van szervezve, ú^ogy már csak el kell 
lopni, és meglógni vele fényes nappal, 
a maffia és a zsaruk orra előtt, Hogy 
mindez sikerül-e? Rajtatok is mülik, 
ű^ogy kormányt kézbe, lábakat a 
pedálra és hajrá. 

Egy kts ráadás 

A játék alapját, magá a történet 
végigjátszása adja, ami 16 részre 
van osztva, így S pálya Londonban, 
ami a felkészülés és a csapat 
összeválűgátúsa, 6 pálya Torinóban, 
ami az előkészület és a rablás, 
valamint 2 pálya az olasz Alpokban, 
ahol csupán annyi a feladat, ho^ el 
ketl ha^i Olaszországot Ez í^ persze 
önroagában nem valami sok lenne, 
hiszen magá a történet két délutá n 
lazán végigjátszható, de van még 
azért itt pár érdekesség Az első a 
„Challengé” mód, ahol 10 különböző 
pályán kell mindenféle ugratós meg 
a krobatikus mutatványokka l fűszerezett 
vezetési stílust előadni, A második a 
„Destroyer" mód, itt 10 londoni és 10 
torirtói ülvonalon elhelyezett bójákat 
kell követni, és minél többet elütni, 
a harmadik pedig a „Checkpoínt" 
mód, ahol a nevéből adódóan 
ellenőrző kapukon kell áthaladni és 
itt is 10 londoni és 10 torinói pálya 


















kóvetkezíében értékes másodpercjek 
meninek veszendőbe, a dudának meg 
semmi hatása, mert mintha mindenki 
süket lenne a pályákon, űa^ogy az 
egyi k kéz bőven etegendö a játékhoz. 

Az irányításnái csak a grafika az 
eg^erűbb. IVem azt mondom, hogy 
csünya lenne, hiszen az a néhány 
típus, amivei taiálkjozunk az utcákon 
- na és persze a saját autóink elég 
részietesen kidolgozottak. A feiületeken 
tükröződik a környezet a korék 
kanyarban elfordul, a fékezés nyomot 
hagy az aszfalton, de a környezel 
helyenként bízonyjö na^ lepedőnyi 
pixelekből áll, és mindkét városban 
Ugyanaz a 2-3 féle gyalogos rohangál, 
és ugranaz a néhány autótípus 
vánszorog az utcákon. Sajnos az 
egjész Játékot egyfajta nézöpontbóli 
olyan hátufróHelütról nézetben kell 
végigjátszani, cserébe viszont a 
kamera mozgás ténylegjól eltalált, attól 
eltekintve, ho^ időnként - főleg a 
busszal - a saját járművünk takarja el 
azt, ami előttünk van az úton. 

A zene nekem tetszett, olyan i^zi 
gengszterfilmes hangulatot ad, és 
egyáltalán nem volt unalmas. A kocsik 
hangja nagyjából külonbózó, bár semmi 
közük az eredeti autók hangjához. 

Igaz, a londoni, meg a torinói zsamk 
máshol szirénáznak, mega kerekek 
csikorognak, amikor megcsúsznak, 
na és persze van csöröm pölés is, ha 
rekimegyünk valaminek, bár sajnos 
tök míndear mivel ütközünk a hangja 
mindennek ug^nofyan. Viszont jó hír, 
hogy nem lehet büntetlenül nekimenni 
annak, ami az utunkban áll, u,^nís a 
kocsik sérülnek. Maga a kasztrí nem 
túl látványosan, de azért gyűrödik, a 


motor sem rr>e^ tönkre soha, viszont 
amikor a sérülésnnutató vészesen 
bepirosodik, akkor hamamsan 
kiesik az e^k kerék, amrtdl a kocsi 
iráriyithatatlsnné válik, és ilyenkor 
jobb Újra kezdeni, igen, újra kezdeni, 
mert menten i ebben a játékban nem 
lehet, annak ellenére, ho^ vannak 
pályák, amik több részfeladatból 
állnak, ú^o^ néha a hajam téptem, 
mikor a cét előtt pár méterrel va^ a 
kocsi esett szét, vagy a zsaruk kaptak 
él, vá^ éppen az „Out offime" felirat 
mosolygott rám édesen a képernyő 
közepén, és kezdhettem elölről az 
egész pályát 

Mérlegre téve minden jó és rossz 
tulajdonságot, csak ajánlani tudom 
mindenkinek, aki szereti az autós 
játékokat, és az izgalmakat Sokkal 
több van ebben a játékban, mint e^ 
egyszerű eutóveíseny, hiszen nem 
csak győzni kell, hanem célja van a 
győzelemnek, és az egésznek valóban 
olyan a hangulata, mintha egy filmbe 
csöppentünk volna, 

elemi 


ve n, Természetesen mindezt időre, 
mégpedig nem is akáimennyíre szűkre 
szabott másodpercek alatt, mindez 
még nem lenne elég be van építve e®' 
szabad autózási lehetőség is, amelyben 
London és Torino utcáin lehet autózni, 
a játékban szereplő összes autóval, 
persze itt már nincs másodpercekre 
szabott feladat viszont a város néhány 
elha^ratott pontjára tévedve elöfbrdult 
velem, ho^ mellém gurult másik 
autó és egyszerűen kihívott egy 
versenyre a környező háztömbök körül, 
Ván a játékban persze többjátékos 
möd e, ” Party Ray - de ezt inkább 
úgy kell érteni, ho©r ugyanazon a 
gépen e^más után többen cserélgetik 
a helyüketr és a végén a statisztika 
alapján lehet a győztesnek gratulálni, 

A többjátékos módban maximum 10 
haver taszigálhaitja e^másta monitor 
előtt, és a már említett - Challenge, 
Destrqyer, Checkpoint - pályákon 
száguldozhattok, tetszés szerint 
összeválogatva a „Party” feladatait, ami 
összesen akár 50 pálya is lehet 

Valamit valamiért 

A játék rendkívül e^zerű felépítésű. 
Nincs semmi extra beállítási lehetőség. 

az opcióknál csupán a felbontást, 
némi látványt javító opciót, és a zene 
valamint az effektek hangerejét 
lehat variálni, valamint kiválasztani, 
hogy biilentyűveL kormánnyaL 
va^^mepaddal akarsz játszani. 

Az iránytes e^ autós játéknak 
megfelelően színtér egyszerű, van 
ugye a kormányzás a néar kurzor 
gombbal, a kézifék, meg a duda. A 
kéziféket nem ajánlom senkinek, mert 
azonnal megpördül a kocsi, aminek 
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Megint egy foci VB! Szerencsére ismét eiteit négy év 
és a nagyviiág újra egy víiágbajnolcságra készül, így a 
magunkfajta focirajongók is kezdhetnek bezsebeini 
pattogatott kukotlcábót és áiihatunk neki a mérkőzések 
közös végignézésének szervezéséhez. 




alahogy ugyanitt tart a játé¬ 
kos társadalom is, hiszen 
kínt van a legújabb Fifa, és 
ezzel ismét izzanak majd a foru- 
nriok, melegszenek a szerverek, 
pia ne a valós világbajnokság alatt, 
hiszen az ember szívesebben Ját¬ 
szik egy fooÉprogrammal azokban a 
napokban, amikora nagyvilág is az 
analóg focistákat nézi a televíziók 
millióin. Ám ebben a hónapban 
mint tesztelönek elég nehéz dol¬ 
gom van, mert ha előszóként össze 
kéne foglalnom a lényegét eme két 
. ». o ldal na k^ saj nos a negatívumok d i a- 

'• dalát kell nektek előre jeleznem, 
pedig nálam jobban aligha várta 
bárki is ez a programot. 
Tulajdonképpen még azt is mond¬ 
hatnám, hogy a játék nem lenne 
rossz, vagy gyenge, de annak a 
fényében, hogy már jó 10 év tel el 
az első Fifa megjelenése óta, és a 
, világ (ahogy minden játék) fejlődik, 
9 nem látok túl sok előrelépést a 
> programban, még akkor sem, ha 
nyilvánvalóan le lett cserélve min¬ 
den, és kizárólag a legfontosabb 
sémát tartották mega készítők. 
Maga a játék hangulata igencsak 
emelkedettre sikerült, sőt nyugod¬ 
tan mondhatom, hogy néhol túl húz¬ 
ták a dolgokat átcsap az egész 
monu mentalitása egy enyhén 
nevetséges tartományba, de ezt 
igazából a mérkőzés résznél fogom 
majd igazán kifejteni. 

Mióta George Lucas első alkalom¬ 
mal kitalálta, hogy egy szimfonikus 
zenekar is alkalmas egy videóklipre 
és megalkotta a Duel of the fates 
c. felvételt a Baljós Árnyakhoz, 
rengetegen választották ezt a 
sémát a felvezető képsorokhoz, így 
már mégsem lepődtem, amikor 
végignéztem a Fifa World Cup első 
* 3 percét. 

Mintha egy film hanganyagának 
elvételét látnánk,ami nem 
feltette nül rossz, sót kifejezetten 


tetszik, ahogy a játékosok meze és 
személyisége folyamatosan válto¬ 
zik a programban. A menürendszer 
nem javult, de nem is romlott a 
játékban, mindent beátlíthalunk 
és természetesen leginkább azok 
a csapatok választhatóak, melyek 
sikeresen kvalifikálták magukat a 


világbajnokságra. 

A nehézségi fokozatok nem 
nagyon változtak, alapvetően még 
mindig három fő beállítás van. 
viszont a különbség mértéke elég 
irreálisra sikerűit. 

A legkönnyebb fokozaton szinte 
céltalanul rohangálnak az ellenfe- 
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lek, és mínderiktt könnyűszerrel 
megverhetünk. Itt szeretnék felhá¬ 
borodásomnak hangot adni, abból 
adódóan, hogy a program komolyta¬ 
lan módon engedi a közép kezdés 
utón azonnal rélölt labdát betalálni 
a hálóba rengeteg afkalommal] 

Erre azért odafigyelhettek volna a 
kedves kollégák! 

Ha egy lépéssel feljebb állítjük a 
mércét előtérbe kerül a játékosok 
mesterséges intelligenciája, így 
sokkal előrelátóbbak lesznek, nem 
beszélve a pontosságakrói. Míg 
a legkönnyebb fokozaton szinte 
képtelenek értékelhető passzokat 
adni, megnehezítve a saját dolgun¬ 
kat azt fogjuk tapasztalni, hogy 
halálpontosan adogatják a labdá¬ 
kat akár a pálya egyik végéből a 
másikba. 

Ha valaki efmerészkedík a legne¬ 
hezebb fokozatig, ott pedig egy 
kisebb csodát igényel gólt lőni, 
hogy egyedül vezethessük rá a lab¬ 
dát a kapura. Itt már minden becsű- 
szás és szerelés sikerül a gépnek, 
szemben a mi próbálkozásainkkal, 
melyek az esetek 75 százalékában 
alapból sikertelenségre vannak 
kárhoztatva. A sebesség és a bírók 
beállítása a szokásos maradt 
nincs is értelme komolyabban fog’ 
lakozni vele. 

Maga a játszhatóság értékelése 
előtt kicsit beszéljünk a hangu¬ 


latról, pontosabban az atmosz¬ 
féráról, amit a progrann teremt a 
stadionokban. Ez a rész teljesen 
rendben lenne, ha nem megint azt 
a szerencsétlen John Wátsont kéne 
hallgatnunk a Játék alatt végig. 

Nem tudom, hogy milyen kizárola’ 
gos szerződése van a méltán elis¬ 
mert sportriporternek az Electronic 
ArtS'al, de eljön lassan az idő, 
amikor mór fejből tudjuk mondani 
a legmegszokúttabb mondatait. A 
játéktesztem első napjaiban elővet¬ 
tem a régi, porosodó Playstation 
konzolomat és beraktam a Fifa 
99’et pusztán kíváncsiságból, 
hogy össze tudjam hasonlítani 
a kommentár megnyilvánulásait 
ezzel a játékkal, és megdöbbentő 
módon azt tapasztaltam, hogy 
10 mondatból 7-et már 5 éve is 
nagy előszeretettel ismételgetett 
a figura. 

Biztos neki is rohadtul elege van 
ezekből, amikor évről évre újra fel 
kell mondani 150 kísérő mondatot, 
arra pedig gondolni sem merek, 
hogy még mindig a régi wav-okal 
használják a fejlesztők mindössze 
10-15 újított mondattan Persze 
erre azonnal rá lehet vágni, hogy 
szíveskedjek akkor kikapcsolni a 
ko m mentá rt a me nü rendsze rben. 
Tény, hogy mindent beállíthatunk a 
hangokat illetően Is- 
Hiányolom viszont a csapatok 


közönsége közötti különbséget. 
Nem egy alkatommal már megtör¬ 
tént a sorozat történelmében, hogy 
a legnagyobb csapatok különböző 
közönséghangok közepette ját¬ 
szottak, Az angolok például nem 
azt mondták a gólnál, hogy „Goal", 
hanem fel üvöltöttek, hogy „Yesss 
ahogy ezt a valóságban Is teszik, 
míg mondjuk a Jattn-ameríkai 
csapatok közönsége sokkal Inkább 
zenélt, mint üvöltözött. No, erre 
nincs ebben a kiadásban példa, 
sőt mondhatom, hogy elég unalma¬ 
san fejezik ki örömüket a kedves 
szurkolók. 

Lassan akkor térjünk rá magára a 
mérkőzésre és kezdjük a változa¬ 
tosság kedvéért a negatívumokkal. 
Ami talán a legszembetűnőbb az 
egész játékban az a játékosaink 
pontatlansága. Természetesen 
azonnal felmerül az emberben a filo¬ 
zófiai Jellegű kérdés: mikor volt jobb 
a Fifa? Amikor minden passzunk 
emberhez ment és olyan érzésünk 
volt, mintha egy varázscipö lenne 
a lábunkon? Nem feltétlenül, sót. 
Mondhatjuk, hogy nagyban hozzájá¬ 
rult a játék élethűségéhez az, hogy 
szinte minden passzukat meg kell 
fontolni, és megfelelő gombkom¬ 
binációval kivitelezni. Azt kéne 
elönteni, hogy ez milyen mértékig 
jó, mert tényleg valosabbnak tűnik 
a játék, de néhol olyan passzok 


sem sikerülnek, melyeket azért 
könnyedén kiviteleznénk még a 
való életben is. 

A másik érdekesség a lövések 
típusa. Amennyit sikerült nehezí¬ 
teni a készítőknek (arra hivat¬ 
kozva. hogy ok most élethűséget 
szeretnének) a labda kezelés terén, 
annyit sikerült könnyíteni a kapura 
lövéseknél, bár tény, hogy ezt is 
inkább az ellenfelek művelik hibát- 
lahul, A tizenhatoson belülről szinte 
lehetetlen elhibázni, ha rá lőj ük a 
labdát, ám ha messzebbről próbál¬ 
kozunk (természetesen nehéz foko¬ 
zaton) kizárt, hogy betaláljunk a 
hálóba. Ráadásul ezt még sikerült 
megfejelni azzal, hogy az ellenfél 
ügy lő kapura messziről, mintha 
cél követő rakétát indítana útnak, 
az esetek többségében sajnos 
eredményeseh. 

Azt, hogy hová csapódik be a 
labdánk, a régebbi játékokban 
mindössze azzal Irányítottuk, hogy 
melyik nyilat nyomtuk mega bilíen- 
tyűzeten. Most már ennél sokkal 
precízebb teljesítmény kell, mert 
ha az időtartamot elvétjük és tül 
rövid, vagy túl hosszú ideig sikerül 
lenyomva tartanunk s gombot, 
bizony mellérúgjuk a labdát. Pozi¬ 
tívumként érdemes megemlíteni, 
hogy a szögleteknél és szabadrú¬ 
gásoknál eltűnt a „betű rendszer", 
ami segítségével egy sima gomb- 























roTfiimKi 


ftniJílir 

WWifi*mir 



nyomas&ai bárkihez beadhattuk a 
labdát régebben. Ez elég irreális¬ 
nak számított, így üdítoleg hat, 
hogy újra csak körülbelül tudjuk 
a labda útját. A kapusok fejlődtek 
a legtöbbet [a fene a belüket] és 
ennek megfelelöeri jó nagyokat 
védenek különösen a fent említett 
távoli próbálkozásainknál, 

A védők viszont még mindig buták, 
mint egy tekegoEyó, így sokszor 
érzítek majd egyedül magatokat 
védekezés közben. Nincs például 
szegény csapattársainknak logi¬ 
kája, Képesek a tizenhatoson 
beiül állva nézni a támadói vagy 
kiszaladni a pályáról miközben mi ' 
támadnánk. Mem tudom, hogy mi 
irányítja ezeket a srácokat, de ideje 
lenne valami újdonságot kitalálni, 
ahogy már lassan 3 éve várom a 
testre szabott játékot is, amiben a 
legnagyobb nevek kicsit eltérően 
játszanak majd a többi játékostól. 
Gondolok itt Kahn átlagon felüli 
védéseire, Beckham halá l pontos 
beadásira vagy Rivaido mesés 
cseleire. Nagyot dobna a játékon, 
he ezeket sikerülne valahogy 
beiktatni, de hiába tépem én a 
számat] 

Bár az E-gomb valamiféle „spe¬ 
ciális moz£ás"-t jelent, ez nem 
más, mint a jó öreg biciklis csel, 
bárkivel is csináljuk. Térjünk vissza 
a túlhúzott érzelmekre, amit a 
bevezetőben mondtam. Ha sikerül 
gólt szerezni a gép nekiail zenélni, 
mégpedig olyan stílusban, amit 


egy nekrológ alatt tudnék elkép¬ 
zelni, de minimum, hogy a Titanic 
elsüllyedése közbeni Mintha egy 
háborút nyertünk volna épp meg 
[vagy veszítettünk volna elj. 

A hasunkat fogtuk a nevetéstől a 
haverokká 1, a m i kor egy szá na I má¬ 
sán begyötört gól után rázendített 
egy szimfonikus zenekar és a 
játék lassítva mutatta, ahogy a 
szeretet kicsúcsosodik a játékosok 
ölelkezése Közben, Ha nem tudtok 
ezen nevetni, akkor biztos, hogy 
utál kozni fogtok! Borzasztói 

Nem értem, hogy mitől lett hirte¬ 
len ennyire érzelmes a történet, 
nekem egyébként a foci hangú lat 
csúcsa még mindig a két éve meg¬ 
jelent Ftfa EQ volt, ahol sok kai rea¬ 
lisztikusabban és Stílusosabban 
sikerült hangulatot teremteni. 

Mindent összegezve nem vagyok 
elájulva ettől a programtól, bár 


nem változik annyit, amennyit 
már kellene. Ezzel is heteket 
I e hét j átsza n i, a hogy mi nd egyi k 
Fifa játékkal, de idővel felmerül a 
kérdés, hogy azt a fajta változást, 
amit a Premier League elkezdett 
két éve, miért hagyta abba az 
EA Sports? Akkor úgy nézett ki, 
hogy sikerül alapjaiban új irányba 
terelni a dolgot, de sajnos kezdünk 
visszakanyarodni a kezdetekhez és 
hiába az üj grafika, az új stadionok 
és az új foci VB, ez még mindig 
csak a megszokott FIFA foci prog¬ 
ram, csak az arcok és a nehézség 
változik, maga a játék nem. És 
akárki akármit mond ezt nem lehet 
egyszerűen kiváltani egy látvar^yos 
grafikával vagy egy szemet gyö- 
nyörkódtetöen megrajzolt stadion 
káprázatos képével. Ehhez magát a 
játék gerincét kéne egy kicsit meg- 
vaitoztatnl. Uraim, én varom! 


tény, hogy akad benne pozitívum 

Jócskán, de sajnos nem lép előre, sDsM 













































Vigyázó szemetek Japánra vessétek 


JÓI emEékszem arra a napra, mikor eldőlt, hogy 
a tiienhetedik labdarúgó viiágtjajnokságnak eJÓ- 
szőr adhat otthont az ázsiaj kontinens, és első 
alkalommal fordul majd elő, hogy egyszerre két 
ország: Japán és a Koreai Köztársaság lehelnek 
a vendéglátói e nemes sporteseménynek. 

Ahogy az ilyenkor lenni szokott ezt követte a VB 
selejtezőcsoportjainak kisorsolása, majd Jöttek 
ajobbnál-jobb mérkőzések. Szép lassan Kiala- 
kult a magukat kvalifikált csapatok mezőnye 
famihez meglepő módon ezúttal sem sikerült 
hazánknak csatlakozni). 

A legtöbb csoportban a papírforma érvényesült, 
ám most is akadt némi meglepetés. A holland 
csapatnak nem sikerült kijütni a mundlalra, 
amire áz 1982 es németországi vb óta nem 
volt példa. A másik nagy durranást a lengyelek 
okozták azzal, hogy kiharcolták a részvételi Jogot 
a globális megmérettetésre. 

Déi-Amerlkában sem volt eseménytelen a selejte¬ 
zők harca, a brazilok háza táján akadtak gondok, 
ám azért a végére összeszedték magukat a 
szambás fiúk. Nélkülük nem is lenne igazi ez a 
rendezvény... 

Néhány hónapja Pusznanban látványos 
showműsor keretében kisorsolták a 2002-es 
Japán/Koreai közös rendezésű labdarúgó világ' 
bajnokság csoportjait. Európát tizenöt, Dél-Ameri- 
kát öt, Afrikát öt, Észak-Ameríkát három, Ázsiát 
pedig négy ország képviseli majd a május Sl-én 
kezdődő sportfelvonuEáson, 

A csoport: 

Franciaország, Dánia, Uruguay, Szenegál 
Azt hiszem a címvédő gallok egyértelmű esélye¬ 
sei a csoportnak és magának a vb-nek is. Itt 
inkább a második továbbjutást jelentő helyért 
lesz nagy küzdelem. Az urukról nem nagyon 
kell beszélni a kétszeres mundialgyőzelem és 
számos Copa Amerika elsőség mindent elmond 
róluk. A dánok a 92-es EB győzelem óta nem 
nagyon jeleskedtek, de bármilyen bravúrra képe- 
sék lehetnek. Az újonc Szenegál lehet köztük 
majd a fekete Eó. 

B csoport: 

Spanyolország, Szlovénia, Paraguay, Dékafríkai 
köztársaság 

A hispánok emelkednek a leginkább társaik felé, 
szakemberek szerint csapatuk az elmúlt évtized 
legerősebb válogatottja. A továbbjutó helyre a 
paraguay-i gárda pályázik még eséllyel, akiket 
kapusukról Chílavertről ismerhettünk meg. Déii 
szomszédaink a szlovének talán beleszólhat¬ 
nak még a továbbjutásba. Dét-Afrika csapata 
az Afrika kupán nem igazán nyújtott meggyőző 
teljesítményt, bár lehet, hogy a vb-re felszívják 
magukat. 

C csoport: 

Brazília, Törökország, Kína, Costa Rica 
A kisebb botiadozásai ellenére a seiecac a 
legesélyesebb a csoportban, de itt is nagy pán 
harcok várhatóak majd, hiszen Kína kivételével 
mindegyik csapat a délies, temperamentumos, 
technikás játékot műveli. Akik kedvelik a szép 
focit nem fognak csalódni ebben a kvartettben 
sem. 


D csoport: 

Koreai köztársaság, Portugália, Lengyelország, 
Egyesült Államok 

Portugália tűnik a favoritnak, de a hazaiakat 
sem szabad lebecsülni, akik az egykori holland 
szövetség kapitányt, Guus Hiddinket telték meg 
vezetőjüknek, akivel egyre jobb, magabiztosabb 
játékot mutatott csapatuk. A lengyelek mostan^ 
Ság rossz, szétesett csapat benyomását keltik. Az 
újvilágban egyre népszerűbb a soccer, de sajnos 
még nem eléggé, a cél a tisztes helytállás tehet. 

E csoport: 

Németország, Írország, Szaüd-Arábia, Kamerun 
A kameruniak látszanak az éllovasnak, az Afrika 
kupán megszerzett első hely és a sztároktól 
hemzsegő keret, akár a végjátékba is bele- 
szölhatnak majd. A németek továbblépése is 
biztosra vehető, ám ez a germán generáció már 
nem idézi a nagy elődöket, de a német mentali¬ 
tás most is elég lesz a továbblépéshez. Az írek 
sem olyanok már, mint régen, de a szaúdiaknál 
jobbak lehetnek és akár megpróbálhatnak egy 
komolyabb skalpot begyűjteni. 

F csoport: 

Argentína, Svédország, Anglia, Nigéria 
Ha felnyitjuk az értelmező szótárt, akkor halál¬ 
csoport cíiTiszó alatt a fent említett négyest 
találjuk, itt csak az vehető biztosra, hogy a legna¬ 
gyobb izgalmakkal ennek a négy együttesnek a 
mérkőzései kecsegtetnek majd, és a fogádóirc' 
dák is belőlük profitálnak a legtöbbet. 

Q csoport: 

Olaszország, Horvátország, Ecuador, Mexikó 
Az olaszokat mindig az esélyesek közé sorolják, 
ez most sincs másként, A horvátok játékereje 
jelentősnek mindül, négy éve a bronzig vitték. 

A tequilás srácok már sokszor bizonyítottak, 
hogy nem véletlenül kerülnek ki rendszeresen a 
világkupákra. Az ecuadori csapatról annyi való¬ 
színűsíthető, hogy ők is a technikás, mediterrán 
stílus képviselői. 

H csoport: 

Japán, Oroszország, Belgium, Tunézia 
Azt szokták mondani, hogy nincsen gyenge 
csoport egy ilyen komoly sporteseményen, 
ennek elienére ez mégis annak tűnik, A japánok 
m i ndent meg fogna k len ni, hogy ne valljana k szé¬ 
gyent a hazai közönség előtt, a kérdés csupán 
annyi, hogy társaik ebből mit fognak hagyni. A 
oroszok csapata útjukat állhatja, jelenlegi tizen¬ 
együk nincsen sztárok híján és egy jó napon 
bárki számára gon dót jelenthet legyőzésük. A 
bel^k és a tunéziaiak nem nagyon szólhatnak 
bele az eseményekbe. 

Több csoport nincs, de ezekkel is boldogulni 
fogunk valahol május 31-]üníus 30-a között. 
Javaslom már most kezdjük megszervezni a 
meccsnézéseket, tekintettel az édesanyákra, a 
barátnőkre, és a velük kapcsolatos konfliktusok 
elkerülésére, de előtte el ne felejtsük legalább egy¬ 
szer megnézni a Csillagok Háborúja IJ részét sem! 

Gyufímuü/aDsM 



















„Nem tetszik nekik ruhánk, stílusunk, hajunk, 
azt mondják, koszos utcagyerekek vagyunk." 
copyright by Mega Sound System, sokaknak isten 


I V I egmondtam. Nem 
I L T i I megmondtam? De meg- 
I J I mondtam. Mondom, hogy 
megmondtain. Egy régebbi Csevegő 
alkalmával részletesebben is fogfaI- 
kűítvnk a Konzol vs. PC Háborúval, 
illetve azt kutattuk, vajon érdemes-e 
egyáltalán komolyan vermünk ezen 
emberi elme által kiagyalt vtrtuális 
hadszíntér mögöttes tartalmat 
sejtető eseményeit- Nos, a mögöttes 
tartalofn immár finomfízikai formában 
is kezünkbe kaparinthatóvá vált, 
lévén etörejelzéseinkkel szinkronban 
- lassan mondom, hogy a főszer! is 
megértse - az Aotívison pontosan 
ugyanazt az üzleti stratégiát követte, 
melyet elörejeleztünk. Jony Hawk Pro 
Skater 3, nür für Sony Playstation 2 
Videosplel System!” Az alkotók mára 
negyedik epizódon dolgoznak, s ezzel 
egyidöben a ,„nürfür” szerződés is 
lejárhatott. így az ötödik Tony Ha^vk 
fejlesztési munkálatainak megkezdé¬ 
sekor várható Tony Hawk 4 PC-s 
megielenéséig már nem kell hiányt 
szenvednünk a professzionális 
szinten szimufált gortí^zkasokbani 
- megjött a Tony Hawk Pro Skater 
3, s annak esélye, hogy System crash 
előtt kerül te merevtemezes meghaj¬ 
tónkról: zérus. 


13 + 1 

Élissa Steamer, Jamie 
■nhomas, Geoff Rowiey, 
Andrew Reynolds, Chad 
Muska. RodneyMullen, 
Bam Margera, Buoky 
Lasek, Eric Koston, 
Rune Glífberg, 

Kareem Campbell, 
Steve Caballero, Tony 
Hawk. Ők a tizenhá¬ 
rom. A plusz egy 
pedig nem más. mint 
a hasra esett nyol¬ 
cas. A Tony Hawk 
sorozat rajongói már 
jő! ismerik a Játék 
ötletes, megunhatat¬ 
lan szavatosságot 
garantálókairakíer- 
rendszerét, illetve 
karaktergeneráto- 
rét. Azok kedvéért 
azonban, akik a 


legújabb epizód révén találkoznak a 
sorozattal első ízbeo, álljon itt a karak¬ 
terek felépítésének bemutatása. 

A karakterek felépíté¬ 
sének bemutatása 

Aligha túlzunk, ha a Tony Hawk sorozat 
tagjainak ötletes módon megformált 
karaktereit egyfajta szerepjáték szisz¬ 
témához hason lAjuk. Megijedni persze 
nem szükséges, szó sem lesz HP-krÖl, 
XP-kről, sőt a sárkány is csak bizonyos 
deszkák lapjain vicsorft orcánkba - ám 
a Tony Hawkjatékokban minden egyes 
gördeszkás különböző tulajdonságok¬ 
kal, erőségekkel, gyengeségekkel, s 
persze vizoálisjegyekkel rendelkezik. 
Karakterünk főbb Jellemzői: 

Ain ez jelzi, emberünk mennyire is 
érzi magát otthonosnak a levegőben. 
Minél inkább, annál több levében 
ki vitelezhetÖ trükk haszná latárak lehe¬ 
tősége nyílik meg előtte. Hangtime: 
hangíime. 

Ollcé: a legalapvetőbb trükk, mely 
ilyen formájában csaknem minden 
végrehajtott trükk forrásának/előfutá¬ 
rának tekinthető - egyfajta alapugrás, 
melynek jelentőségét hamarosan 
részletesen is vizsgáljuk. Illetve, érin- 
tölegésen már most is: a karakterünk 
állal kivitelezett ollie magassága 
természetesen ollle képességünktől 
függi egy magásan végrehajtott ollie 
pedig sikeresen bemutatott figurák 
valóságos tárházát nyitja meg előttünk 


mind rámpákon, mind a földön. 

Speed; karakterűn k gyorsasága. Rám¬ 
pákon sgrindok - erről később -- során 
egyaránt vitális faktornak bizonyul 
- minél gyorsabbak vagyunk, annál 
magasabbra szökhetünk a rámpa 
siéléröL Sőt, ha impresszív sebessé¬ 
get párosítunk impnesszív oliie-va1, úgy 
Jó esélyünk fesz karakterünk helyett 
is beiesápadni az általa kivitelezett, 
trükkmentes rámpakűrökbe rs. 

Spin: a jó trükk mégjobb trükk, ha 
forgatjuk. Trükköt forgatni azonban, 
nem minden esetben könnyű. Magas 
spin tulajdonság esetén emberünk 
Jóval lendületesebben fordul, megnyit¬ 
ván utunkat a magasabb pontszámok 
felé ts. 

Swítcb: a Num9-ei é$ 7-esseI külön¬ 
böző ráállások között válogathatunk, 
melyek így növelik a kivitelezett trükk 
eszmei értékét. így lesz a mezei ollie- 
hól fakei cdtie, avagy a mezei airwalkból 
fakei aírwalk. 'Ezen figurák így több pon¬ 
tot érrvek, ám kivHelezésük fokoizott 
felkészültséget követei. 

Rail Balance: a már említett grindok 
során jut főszerephez, mirifél nagyobb, 
annál több eséllyel leszünk képesek 
„megtartani'' a grindot. 

Lip Balance: a grintíok használatának 
másik, nem kevésbé látványos lehe¬ 
tőségei a kiállások. Ezek is egyensúly- 
érzéket, mi több: jó egyerisúlyérzéke! 
követelnek meg, A lip balance igya rali 
balance-bez hasonló érték, de más. 












Manual Balance: a 2 igazi jnyencaíí 
csak egészen ritká n érkeznek négy 
kerékre - a vérbeli deszkadémon 
kizárólag az első, avagy hátsó kereke¬ 
ken landol, rT>eg$okszorozván annak 
esélyét, hogy a trükk kivitelezése után 
közvetlen közelről és végigstíröii az 
egész park talajszerkezetét Avagy, 
sikeres kfviteleiés esetén: megtöbb¬ 
szörözvén ezzel a figuráért kapott 
pontjainak számát. Az orr-egyensúlyo¬ 
zás trükkökkel való kombinálása nem 
túl kDnnyLÍ^ viszont jó nehéz, 

A Generátofról 

A Tony Hawk darabokban mindig 
megtalálható volt a játékosunk kiné¬ 
zetének belövésére szólaló kis panel- 
rengeteg, mely a barmadtk epizód 
során megújult formában, elképesztő 
gazdagságról tesz tanúbízonyságot. 
Megszamolni is nehéz lenncn hány 
féte s fájta sapkát, kalapot, nadrágot, 
cipót, inget s pólót kínál a játék a renge¬ 
teg karaktertípusra, mely karakterek¬ 
nek immár magasságát, testsúlyát 
is magunk határozhatjuk meg. Ja, 
jut eszembe: megfátásom szerint a 
sűlyváltortatásának nincs sok teteje, 
legalábbis nem sikerült észrevehető 
különbségeket észlelnem a két véglet 
Jegyében értelmezett karakterek pot- 
rob-szerkezeteíben. Divat iránt érdek- 
lódésset bíró Játékosok mindenesetre 
alapból szánjanak két óránál többet 
a művel történő ismerkedésre, mert 


karakterünk műalkotásánál kifejezet¬ 
ten könnyű megragadni. 

Trükköt vegyenek! 

A játék háromféle trükkcsoportot kínál. 
Flip trükkök: ezek segítségével kivite- 
lezbetóek azon figurák, melyek során 
deszkánk lábainktól elrugaszkodván 
pörög, forog, hogy aztán - jó esetben 
- még időben téijen vissza öt kutató 
cipötalpunk alá. Grab trükkök: ittfigyel- 
getnek azon mutatványok, melyek 
közben karakterünk kezével ragadja 
mega deszkát, egyúttal igyekezvén 
a lehető leglátványosabb módon 
kihasználni ezt. Grindtrükkök: ezen 
figurák lépcső- s egyéb korlátokon, 
illetve minden olyan felületen, amelyre 
deszkánk felpattanni kész - használ¬ 
hatóak, Félreértésekre adhat okot, 
hogy a játék konfigurációs menüje, 
valamint a már játékban használt kife¬ 
jezések eSlénö módon hivatkoznak a 
kezelőbillentyűkre, így most fellebben- 
tem a fátylat: - IFHLUFH] - Numerikus 
2: Cilié. Numerikus 4: Flip. Numerikus 
6; Grab. Numerikus 8: Grind. Innentől 
már nincs másdoIgMnk, mint szemre¬ 
vételezni, illetve aktuális lehetőségeink 
jegyében, ízlés szerint testreszabnunk 
induló trükk-repertoárunkat, A trü kkök 
úgy működnek, akárcsak a Mortai 
Kombattel Játszanánk. Csinálunk 
egy oElie-t, majd közvetlenül utána 
egyszerre lenyomjuk a balra+Flip 
billenyűt. De jó, emberünk már csinálja 


FS a KíCkflipet! Aztán jön egy lépcső, 
itt egyértelműen több idő telik majd el 
az oilie utáni megérkezésig - úgy¬ 
hogy Kickflip után beiktatunk egy 
előre-maJd-Flípet, és máris kész első 
kombónk: egy Kickflip+lmpossibla 
Persze meg is forgathattuk volna a 
KíCkflipet 3G0 fokkal, ily módon ered- 
méniyezvén egy újabb látványos trük¬ 
köt, avagy egyenesen ImpossíbEe-ből 
grindolhattunk volna fel a lépcső korlát¬ 
jára. és Kickflipböl Manual Balancre 
érkezhettünk volna le. Na, ezt a variá¬ 
ciót persze Mr Hawk említette. Fenti 
példával a Tony Hawk Pro Skater 3 
hallatlan bűverejét i^keztem vázolni. 
Hogy hogyan, s miként kamatoztatjuk 
karakterünk trükk arzenálját, a leglz^l- 
masa bb kérdés s kihívás, mellyel sport¬ 
játékban valaha találkoztam. Szólnunk 
kell mégaspeciálistiükkökről, melyek 
akkor kiviteiezhetoek, ha vad figurá- 
zásunk közepette képesek voltunk 
maximumra torzáni adrenalinszintüket 
- ennek mértékére, valamint megtör¬ 
téntére a bal felső sarokban látható 
mutató figyel mezlet minket. Hajók 
vadunk, úgy a mutató vibrálásba 
kezd - mehetnek a speciális trükkök. 
Persze ezekből is létezik egy raklappal, 
a figurákhoz hasonló módon lebontva, 
így minden egyes trükkcsoport mellé 
dukál a temérdek specialitás. Sokat 
nem lehet, illetve n.em is kell segíteni 
még a játékkal most ismerkedőknek 
sem: egy két padló után elkerülhetet¬ 


lenül ráérzünk karakterünk s a deszka 
viselkedésére, míg azon vesszük észre 
magunkat, hogy valamely egyszerűbb 
figurát már álmunkból felébresztvén 
Is letekerjük. Innentől már nincs meg¬ 
állás - előbb-utöbb úgyis csavarunk 
egyet rajta, avagy a fenti példához 
hasonlóan, egy másik figurával pró¬ 
báljuk azt kiegészíteni. A felső határ a 
csillagos ég. 

Játékmódok 

A Free Skaite ponton keresztül 
kedvünk szeriníí időtartam ere¬ 
jéig hódolhatunk a gyakorlásnak, 
technikánkat s felkészültségünket 
csiszolandó. A kezdetekkor csupán 
egy helyszín aktív, mégpedig az olvasz¬ 
tókohó. Felmerül a kérdés, hogyan s 
miként tehetjük választhatóvá a többi 
helyszínt. Akárcsak a sorozat eddigi 
darabjaiban, a harmadik epizód során 
is számolnunk kell a zseniális, egyúttal 
kíméletlen karrier móddal. Remek, 
ezért zseniális ^ám abbahagyhatattan, 
ezért kíméletlen. Karrier mód során az 
alkotók különböző tréfás f^adaíokat 
találnak ki nekünk, sfelszólítanak: „ha 
Kanadában is szeretnél deszKázni, 
úgy az 0^as^tókoho 9 feladatából 
teijesfts legalább hármatr' Hahh, 
kiiencbö! három? Simán. Aha - csak 
hitted, Fóter. Ezen feladatok egy részé¬ 
nek hallatára ugyanisJ6 eséllyel marad 
nyitva a szánk. Ilyet szólnak: „grindold 
végig a központi olvasztóvöd rötf'' 






































- ami mellesleg öt méter magasan 
varír s lia rossz irányból közelíted meg, 
úgy meg te sülsz - persze azonmód 
kapsz egy ú] életet, nem Kell parézni. 
Avagy; teljesíts tízezer pontot - ez még 
nem nagy ügy, menni fog. Teljesítsd a 
Profi Pontszámot: harmicezret. Na, ezt 
először csak öcsémmel együtt tudtuk 
kimagyarázní, mert ő úgy grindol, mint 
állat - aztán a műsora utána átvettem 
a KGbórdot, s hallatlan rámpatrükkjeim 
révén sikerült ütnünk a 30260 pontos 
Bűvös Határt. Hah! Úgy ordítottunk, 
hogy m^ a kutya is ugatni kezdett. 
Kérdés, miért nem szon'tkoztunk c^ak 
grindok, avagy csak rámpatrükköK 
bemutatására. Nos, mert nem vezet 
eredményre. Újabb remek húzás az 
alkotóktól: minél többször mutatsz be 
egy trükköt, annál unalmasabbnak 
találtatsz. Teljesen normális, nemde? 
Ahhoz, hogy magas pontszámot 
érhessünk el, a rendelkezésünkre 
álló időkeret során a létező lefváltoza 
tosabb, leglátványosabb módon kell 
számot adnunk tudásunkról. A karrier 
küldetések „megvolt, nem-volt-meg" 
típusú feladatainak ötletességie. 
illetve megkérdöieiezhetetlen kitolásai 

- mint amilyen az említett kohós fel¬ 
advány is - rendkívül szórakoztatóvá, 
addiktWá teszik a játékot. Léteznek 
feladatok, melyek a csoportos gördesz¬ 
kázás valószínűsíthető esszenciáját 
ragádják torkon, jó példa a kanadai 
terep négy-öl kapucnis, deszkás 
arca. Kanadában többek között nem 
Kisebb feladat vár ránk, mint ezen 
csókák trükkjeink segítségével történő 


elbűvölése. Állati kemény, ahogy meg 
van csinálva: egy rosszul srkerüft ollie-t 
követően csoportosan röhögnek Ki 
minket, mfe, ba „ámátör" módra meg¬ 
ragadjuk a lehetséges elbűvölésűKhöz 
vezető, egyes számú mézesmadzagot 

- nevezetesen, láma módra átszökke¬ 
nünk az ugrató utáni gépjárműveken 

- úgycsaka,Ya,yaaaa,whatever...'' 
kinyiJatkoztatás nem kevéssé célzaitos 
voltával nyugtázzák ügybuzgalmunkat. 
Megvallom, még azóta sem sikerült 
őket elbűvölnöm, de már komolyan 
kezdenek íelpipásítant - úgyhogy rajta 
vagyok. Szóval, bejövés, Bizonyos kül¬ 
detések teljesítésekor karakterünket 
továbbfejleszthetjük az általunk kívánt 
irányba. Ezt csak azért mondom, hogy 
tudd. 

Maradhat 

A Tony Hawk Pro Skaier sorozatot 
most megjelent, legújabb változata 
révén továbbra is a fotelgördeszkások 
legjobb lehetséges választásának 


tartom. A harmadik epizód ráadásul 
azon folytatások közé tartozik, melyek 
elődeikhez képest látványos grafikus 
fejlődést képesek felmutatni. Nézzé¬ 
tek csak meg a Karakterak kidolgo¬ 
zottságát - mind a tíz ujijuk fel van 
építve, ésatöbbi - ilyet pedig még FPS- 
ekben sem sűrűn láthattunk eddig. 
Üdvözlendő, hogy az atkotóK mind 
az erőművek, mind a soványkább 
konfigurációk tulajdonosainak igyekez¬ 
tek kedvére tenni, így lehetőségünk 
nyílik a távoli tárgyakat elborító kód 
ki-s bekapcsolására, sőt a modellek 
részletességéből Is visszavehetünk. 
Ilyen kidolgozott figurákhoz bizony már 
eikél a processzorerő. A Tony Hawk 
Pro Skater 3-hoz hasonló anyagok 
láttán azonban az ember szívesen 
tenyészt erőteljes Konfigot - ha sze¬ 
retsz játszani, úgy ez minden kétséget 
kizáróan a te Játékod. 


byGyZ 
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A TofV Hawk Alaprtvány 


A többszörös gpndeszka világbajnok áítal 
létrehozott alapítvány nonprofít szervezetként 
szorgalmazza mindenki számára hozzáféítietö^ 
gazdag feEszeneEtségű göndeszkaparkok létesí¬ 
tését, gyakorlatilag az Egyesült Államok e^sz 
területén. Az elmúlt évtizedek tanúsága szerint 
a gpndeszkázásj illetve annak professzionális 
szinten való mívelése minden idők legpopulári- 
sabb, leggyakoribb extrém sportágává nőtte ki 
magát Amerika szerte. Becslések szerint 11 millió 
amerikai álEampolgár birtokol, sőt érd ekes^m ődon 
hasznát gördeszkát, míg a mitikus szerkezetekből 
■évente átlagosan másfél mitlió danatí^gazdára 
l^^rtái^jránt l^vft. elhivatottságot érző ame-'f 
rfkaí kpslurkók képében. Ezen adatokhoz .^lletve a ' 
deszkások táborának növekedéshez képest 
meglepően kevés a nyilvános gördeszka-para¬ 
dicsomok száím^ melyek egész Amerikára jutó 
felhozatala nem rfiiitat túl a hatszázon. A sport 
művelőinek helyzetét tovább súlyosbítja , hogy 
e^knek féle -Jnég csak nem’is nyilvános. Egy, 
a tengerentúlon kászúlt felmerésből kiderüínl 
látszik, hogy a gördeszkázást komolyabb szinten 
is művelő emberkék nagy része valóságos társa 
dal mi számkiveiettként nö fel, pusztin legkedve¬ 
sebb elfoglaltsága okán. Itt, kflagyaror^^ffeí^ 
persze meglehetősen meredek dumán á^EGnhet 

- végtére is miért zavarna engem az a p^r fazon 
a Nyugatinál, avagy a Jászain. Ahogy Szabolcs 
cimborám jegyezte meg egy, három deszkással 
történő éjszakai konfrontációnk során: „Ál Te 
vagy Deep, té Cool, te pedig Undergroundl KípkűE, 
dűddzl'" Amerikában azon bari merőben más a 

lévén ott azért jóval komolyabb hagyomá¬ 
ny bizony, jóval elitebb művelői is léteznek 
ezen életformának. No persze, a „ku latom maga¬ 
mat s képessegeimet" korban járó emberiele ncek 
számára kis hazánkban is vonzó megoldás lehet, 
ha 160 cm^es testmagasságukból visszavesznek 
húsz centit vla enyhén görnyedt testtartás aztán 
ha már megy az olJie a kartondoboz felett, ki is 
lehet menni lazítani. Nem, mintha ezzel baj lenne 

- nomnálts. Jómagam hét éven át voltam BMX 
bandita bohó ifjúkoromban, sőt a háztö-mb körüli 
egykerekezés rekordját is én tartotta mf teszem 
hozzá: 5 (1) körreL Egy héten keresztül égett 
utána mindkét karom. Hja, és Martin el se hiszi. 
Otttartottunk, hogy hazai, s külföldi viszonyok. A 
magya r gördeszka kultúrában jelen idő szerint sok¬ 
kal fontosabbnak tűnik a sportág eszmeiségét, 
gangsztaszagú imágóját 101%-osan magáénak 
valló egyén önnön hovatartozásának Sátírozga- 
tása , semmim azt éjt-nappallá tévő gyakoriás 

- mely révén aztán nem csak kartondobozokat, 
de személygépjárműveket is át lehetne ugratni. 
Isten ments, hogy bármely honfitársamat erre 
buzdítanám - ám ettől független ül, a komolyabb 
amerikai játékos már régen túl van első Volvo 
és/vagy Mercedes slide-ján. így a két régiét 
jellemző helyzet aligha képezheti összehasonEÍ- 
tástárgyát. Meglepőnek tűnhet, ám Amerfkában 
mindennaposak a .gördeszkásokat érő letartóz¬ 
tatások is. Pedig Laz csak végíggrÉndolta plaza 


nrkszgöléposöjén, bá' most miért ne, ha egyszer 
tízből hússzor megcsíná!ja?TA Lazhez hasonló 
deszkások persze jól tudják, hol szabad, s hol 
nem szabad. Ám, aho^ Mía kérdezte volt „Nem 
sokkal Izgalmasabb az, ami nincs megengedve?" 
Elmondható hogy Annerikában nem egyszerű 
sportág csupán, ám bizonyos vonatkozásaiban 
- balhé is a deszkázás. Hát nem móka egekbe 
szökött adrenalinszintiel cikázni el a rend őrei 
élői? Megint csak azt kell mondanom, hogy 
ennek ki próbálását sem javaslom. Mégis szólok 
róla. lévén a tengerentúlon keltezett beszámolók 
szerint mindennapos, teljesen szokványos társa¬ 
dalmi ^t^nségröl beszél űnk. Ez persze hosszú 
távon^senki nek sem Jő -„ezenaál^ otot próbálja 
orvosolni a TonyűriawJ^apítvániy, mely^ilágszfn- 
vonalú parkjai révén egyre ;^^^öbb 
szítésekettesz annak érdekében; hogy 

desz[^,békében férjen meg - öoö - egymás 

,, %magad is belepoiyoétathatod hozzájárulásodat az 
^apítvá ny kas^á^ , és Kör nem elképzelhetet¬ 
len, hogy g|y napon Európát ts elérik ezen parkok. 
Tony Hai^'k kutönÖep állati jóf^ - varilíelé egy vil- 
Ja§\iíiterjú ajőp^ kredétlistábanrTessék benézni; 

Ö az a ^szú kás arcúéi m pa^küs fazon, aki a 
végén elég^ősen beleéli^agát a mondókájába, 
f^len lega^ Ws; pírom embergyerrnek apja, s 
^ihtebife^lliflTiafeom, hogy célba ért. 

Mindaz, amit tudni szeretnéi 
a gördeszkákrói s műveiőikrői 

...megtalálható az igen célzatos, ■ .. 
\vwi.y.skale bo ar ^vebeímen. Ízdítő^'''''''''^^| 
oldalak tartalmából: „Personal Pro l^g^^^ ha 
létezik a földön általad rajongott ^zkadehiiq^'j-; 
úgy öt itt egészen biztosan megleled. Életrajziig’ 
kedvenc szövegek, válogatott fotók járnak minden, 
itt feltűntetett akrobatához. Trűkk-és technikai 
űtm utatók. valamint gazdag félszereltségű 
üppesokrok. Ha még nem tudtuk volna, miért 
is szaladgálnia k a deszkások gyertyávai a 
hátj^ákjukban, mostanra IsfényderuL, Poéngyilok: 
a gyertya testéből lefejtett viasszal kenegetik a 
gördeszkák hasát - ily módon a test sokkal Jobba n 
csúszik, valamint annak anyaga ís kímélödik. 

Persze hol másutt is mászhatna koncentrási 
formában arcunkba a deszka-dívab ha nem itt? 

Az oldal komoly előnye, ho^ minden j^entősebb 
ruha/kiegészftő gyártó és^^^lTnazó’ terme keit 
bemutatja, egyúttal lehetőséget bi^osítván 
az úgynevezett „onlályin^tipüsú vásárlásra. 
Egyébként működik -’le|^lábbis á pizzát „onlályn'* 
is kihozták: Egyéb topikoki „Kifordult boka? jó 
esélyed van rá, hogy egyszer veled Is megtörténik. 

Itt médiái hatsz mindent, amit elővigyázatosság 
Ömén célszerű s javasolt megtenned. A kalifomiai 
. gö/deszkázás veszélyben van. Hány trükköt tud 
Tony Hawk?" Esatöbbi. A regisztráció ingyenes, 
a site felépítése kifejezetten űiéses, míg info¬ 
tartólom szintjén csupán a professzionális 
siotgáttatők kínálatához mérhető. 

























NE'S ATTACK 

SOUADRON 

Öveket becsatolni, rázós utazás l<övetkezik,i\/iásodik 
világháboms repülőgép szimulátor kizárólag hardcore 
fanatikusoknak! Röviden úgy iehetne nyilatkozni róla: 
nagyon nehéz, de legalább nem szép. Kellett ez nekünk?!? 


W V behetyettem tz install CD- 
V á V la gépbe, finoiviar} elkeaidett 
f « 1 összehúzódní a gyomnom, mint 
amikor az ember Ferih^yen íieszijazza 
magát a gép üléseibe, és megérzi, ahogy 
a pqlóta beindftja a bataimas motoroKaL 
A kftutopalyáin (értsd: [nstaiiáláB hozberi) 
tcívább fokozódott, ez az izgalom, mivel 
a folyamat közben megielen.ö képek 
meglehetősen ígéretesnek bizonyultak. 
Ez a kHutópa^ azonban meglehetősen 
hceszúnak bizonyult amelyen képzelet' 
beli repülögi^m egy Rába kístiaktor 
sebességivel döDögött végig. Azonban 
a hangzatos név tartotta bervnem a 
lelket hogy megéri a várakozás. Végre 
a lev^pben, vagyis elindul a program. A 
menünél még nem gyanakodtam, letisz¬ 
tult, érthető, könnyű benne éligazodris. 
Mindenhez kellemes diJíieland zene 
az aláf^és, ame^ a koműséget 
hivatott fokozni. Hal akkor kezd¬ 
jünk hozzá a féitárashoz. Azt 
hiszem nyugodtan óllfthatom: a 
JASirár^ilásához valóban nem 
árt eg/ kis továbbképzést ven¬ 
nünk, akárTaszaron, akár a néhai 
pápai katonai reptéren. Az irányftással 
kapcsolatos problémák ott kezdődnek, 
hogy mégjűystick használata esetén is 
számos irán,yíléberendezésta billentyű- 
zetiö! kell vezérelnünk. Jóma^m nem 
szwesen használom a botkofirnáriyt, (gy 
vesztemre pusztán a klaviatúra haszná¬ 
latával vágtam neki a tégi háborúnak 
Kelte mondanom, hogyfelszálEni sem 
igazán sikerült mígnem megtaiáttam az 
aiitomata pilóta gömbjét amely nettül 
felemelte a medarataz aszfaltról. Na de 
ami ezután következett az maga volt 
a pokol. Emlékezetem szerint az első 
fordulóban a gép beállt di^öhúzóba, 
s bemutatott egy szakmai szempont 
bél igencsak elrtélhetS talajfc^st e^ 
szántóföld közepén. Ezt kővetően a hang: 
szóíőkból érkező artikulátlan, ámbár vér’ 
fagyasztónak nem ^zán, röh^esnek 
annál is inkább neívezbotö rikoltás hallat¬ 
szott a pilótánk szomorü végét jelezvén; 
sajnálatos azonban, hogy egyáltalán 
nem volt szinkroriban a becsapódás’ 
és kajakos amerikai pilóta legyen 
akinek „talajtogás’' után még 
óserrréníyt 
vará^ltaa 


játék közben is hallható vidám dixieland 
zene. Ezután első dolgom ezt kikap¬ 
csolni,amelyet javaslok mindenkinek, 
még azelőtt hogy először kigurutna a 
kifutöröl, mert ha sokat nem is javft a 
játékélményen, le^lább nem idegesítő. 
Persze a többit is érdemes lejjebb venni, 
rrrert a már feljebb említett szinkronhi- 
ány a repülőgép motorainál is fennáll. 

Grafikusokat keresnek 
a Xkat-iiál... 

Ez egy igen üdvözlendő cselekedet lenne, 
ugyanis a Jane's Aitack Squadran grafi¬ 
kájára számosjefzüttalálnánka ssódáskcn 
csisok r^gyszótárában. Embemk, hogr 
2Ű02-ben ilyen^kkal találkozzon az 
ember, pláne PCn, ehhez komoly merész¬ 
ség kell. A laláj még nagy magassági is 
olyan pixeles, mint ^jófajta nyofc^naB 
évek beli, játéktermi Pác Mán automata, 
a repülőkkel még nem lenne olyan 
komolya gond, ha nan úgy zuhannának 
bele a földbe, hogy egy nett négyzetet 
szakítanak ki belőle minden esetben. Ja, 
n>eg ha a gépágyuk lövedékei nem pom¬ 
páznának szemfajdftó narancssáígában. 
A külön beállítható blackout illetve redout 
dfektekethar^tyozotton érdemes 
kikapcsolni, p^nisa Win 95 képemfyő- 
kímélöft de talán még Kudlik Júlia Delta 
címö műsoráriakfodmét is érdemesebb 
lett volna betenni a szimulátorba a helyett 
a rettenet helyett, amelyet a Xioat emb^’ 
kéi btackoutnak neveznek. Két szóban 
összefoglalva: siralom. 

Ennyi gyafázás után nézzük, ho^ mit 


is tehetnénk a mérlei másik okJaíára, a 
„pozitív" serpenyőbe. AXicat hangzatos 
reklámssovegea tizenné^ repülhető 
géptípust említeriek, ez dicséretre méltó, 
külön kiemelve, ho^ ez az eg/edüli 
iepíMogéF>szimu(á(tor, amelyben helyet 
kapott a JLkSS-as bombázó is. KíSön 
érdekessége a progiamnak, hogy azokon 
a küktetésekerx ahol ezekkel a félelme¬ 
tes gépmadaiakkal kell a célpontjainkat 
romrriá bombázna, vátto^rthatíuk a néze¬ 
tet a gépen belül ^ amely üdiíö színfoltia 
a játéknak. A bombák kioldásált akára 
bombaobölbö! isvégí^TézhetiüK persze 
kérd^ hegy addig ki irányi a repiSot- 
Bára készHók büszkén hirdetik a valócfí 
3D-ben megalkotott pttcftafüikéket a 
látvány megléhetösen kiábiándító. A 
műszerek működni, azonban kinek van 
ideje a piciiny mutatókat figidnl amakor 
attöl izzad le a háta, hq^e^álta^n a 
levegőben tartsa azta nyomorult gépet 
A missziók közben láthatő lápkat állftólag 
műholdas képek atapján mappeiték 
be. nem kevesebb mint évmillió n^- 
zetmérfötdrTíyit A nap kérdése: erre mi 
szükség volt; mivef. ha megcsinálták 
volna igényesen, akkortaláncs^ IMXn 
lehetett volna kiadni a játékot ^ azon¬ 
ban a világon semmi értelrne nem volt, 
a szépemlékű F15 szímiJátoitan szebb 
volt a talaj, finánt a Jane's-ben. Megálíapít- 
haijuk, hogy mégaz előző Jane's WWll 
Rghters-hez képest is randa a gfalika, és 
a mai standardoknak megfelelő IL-2-nek 
a nyomait mégsem közeUtí. Az ^zat meg¬ 
vallva - filozofikus mélységekbe fogunk 










I 



Balage véleménye 


Pályafutásom során egy kezennen megtudnám számolni háníyrepijlögép-s^nuJ- 
látorral voltam képes Jiu^amosabb ideigjátszani. A gond eteosorben e hatalmas 
gépigényből adódott. A Jane's AttackSquadron beváltja a hozzá fűzött jeméniye’ 
két" - szaggató onba-s^jba. Ami az én gépemen nem meglepő, de solíkolé, 
hogy még csak nem is a legkisebb Geforce 4-es kártyákon sem kúszik az fps a 
folyamatom látványtioz szükséges élmény közelébe,.. Mindezek mellett a látvány- 
világ messze nem üti mega kétezer-kettes színvonalat 
De kanalazhatjuk továbbá fekete levest alig tízoldalnyi lefiás, kevés játszható 
páb^, döcögős kezelés. Ezek még nem jelentenek egy játék halálát, a kisebb- 
nagyobb problémák nem míndígadócTnakössze. A legkomolyabb hiba, ami egy 
komoly szimulátorban előfordulhat irr^lis neptilésí tulajdonság. Itt ez megvan, 
mint említetten sok más aprásággal ^yütt - hogy elkerüljak a nehézkes dtávolf- 
tással járó problémákat a megoldás: fel setegyük a gépünkre. 


most merülni - komolyan elgondciíaö- 
tam rajta, akárcsak a hollywoodi Bmovie- 
k esetében, hogy amikor a késábok az 
ünnepélyes sajtébemutató előtt, va^ 
akár éppen Ott megszemlélik alkotásu ■ 
kát vajon miért rtem tűnik fel nekik, hogy 
kiváló minőségű ótvartalkottak? 

Hiányzó - l^gyengébb 
-láncszemek 

Azt gondolná az ember naiv fia, h<^ ha 
valaki leül valamit csir^ámi. akkor előtte 
tájékHŐdik az adottterüleíen. M^inézi, 
hogya konkuencia hasonló terméke 
hogy néz ki, mit tud, mire lehet számítani 
arrafelé a jövőben, mi az amit a közönség 
sikkesnek talál, mi az amit nem, és ezek 
alapon kezdi el összerakni a saját kis 
alkotását Ennek dacára a Jane'sAttack 
Squadron-ban olyanzicoereket, akarom 
nrondani kötelező tartozékokat hagytak 
ki, mintha te^lábbisegyauíégyártian 
nem raknának abroncsokat a fütöszalag- 
ról legördülő autókra, mondván gprui az 
így is. Érmek fényében senki se kereken 
olyasmiket, amelyek teljesen megszo¬ 
kottak mégekár régebbi szimulátorok 
esetében is, Ityen a pilóták etonriíenetelét 
rögzítő karrier mód, ametyen a sikeresen 
avagy sikertelenül végrehajtott misszió¬ 
kat, a brutálisan l^yfilkolt ellenfelek szá¬ 
mát illetve az esetleges kitüniet^einket 
köveitietnenk figyelemmel. EzaJAS-ból 
teljes mértékben hfényzik, deeimár 
valójában nem sokat vizet zavar, ui^niB 
nem hinném, hogy vannak odakint olyan 
elszánt alakok, akik anrfyi időt téltenének 
el ezzel a rettentettél, hogy ilyen hiártyos- 
s^kfettűnjerrek nekik. Valószműbb, 


ho^ az első fél órányi szenvedés után 
kíméletlenül kattan majd az egér az 
Uninstall opción, annál is inl^bö mível 
a drága szoftver s^t bevallása szserint 
- a félhülyék számára készített installáló 
menüben, amely a viagpn semmiféle 
módosítást nmi engedélyez - meg- 
elé^k csupán 600 MS-nyi tárhellyel, 
azonb^ 0 különböző határértékeket 
átlagotva ez napból 950-380 MBmak 
felel me& ugyanis az én gépemen több 
mint 1 gigát foglal el, amelyíet azért már 
a Medál of Honortól is kicsit sajnáltam, 
annak eBenéra, hogy az egy 2 CD-s, a i^- 
kényeseüb igényeket is kielégítő háborús 
játék. Ez m^,-, 

A külsőségekre már felesleges is kitérni, 
azonban leírón^ hogy rnindenkitucle miié 
számftson, ha odáig merészkedne, hogy 
súlyos ezreseket cser^ ki a Janés^ 
Ajáték dobozában egy nett 15, ismétlem 
16 dldalas könyvecskét talpunk - ha 
jói emlékszem, jóanyám etektromos 
habverőihez hosszabb gyári leírást 
adtak - amelynek informádótártalma 
aluimúga a Fókusz egy átlago& adását A 
program készíEöi azíntellígsis megokJá- 
sokjegyében oldották m^ a problémát, 
a jáfték önmagával e©utt installál egy 
7S oldalas „me^kézikör^vst" is, amely 
azonban vajmi keveset segí. a játék köz¬ 
ben felmerülő prcbíémákon, azt pedi^ 
hogy ityenkH'rnegannyíszor kilépjünk 
a missaóbcO az infbnmáoiókat ofvasni, 
rövid távon ide^sszeomláshoz vezet 
Egy hasonlóan kedves ööet a játékból. A 
második vila^bofujegyében a repülé¬ 
sek során a eelzóberendezés nem más, 
mint egy fullettrás HŰD, va^ a modern 


vadászgépekben, a pilóta szemei elé wetí- 
tfitt célkereszt ameíy követi a mindenkofi 
célpontot A hivatalos websiteK>n ezt az 
eBerrtiiriondásiazzal ia^keztekfeloídani, 
ho^ ezzel csupán a kezdők számára 
szerettek vdna segíbéget nyitni, hogy 


pék ^ bombázók tökéletes ^nyításáit.. 


Make war nőt lőve 

A Jane's Attack Squadron készítése köz¬ 
ben gondoltak a kelőképpen vérszomjas 
-és a fentiek ismeretében kellőképpen 
mazodiista - belső- és egyéb építészekre 
is, ugyanis küldetésszerkesztőt Is alkot¬ 
tak ajáték mdlé^ amelynek segífcs^ével 
baiká kénye-kedve szsrinti hadszíníeret 
készitheta megfelelő terep-és egyéb 
tárakkal, eBenségekkeí. löálfésokkal, 
satöbbivel ellátva A szeikesztöböz egy 

- ajáték sajáigát magasan feluiműíő 

- kézikönyv áll rendelkezésre, ametyból 
bárki - ha r>em is könnyedén - elsajátít- 
hatja a hóbofüzás művészetét és a leg- 
agyafúTföbb straté^kat megszégyenítő 
h 0 díten«kfit eszelhet ta az ellense^ 
elpusztítására. 

Összefógtatva a fenítebb leírtakat, 
valamint, egy a közelműltban elhangzott 
polrtikai szapgentparafrazálva, a Jane's 
AttackSqyadron készítői „sokat tettek 
bele a programba, de nem eteget". Az 
agiresszíV reklámkampány, amelyet a 
játékot jegyző Mad Doc Software, vala¬ 
mint a fejlesztöXicata weboldalain fblyta- 
m az első pillanatban megjukik, amint 
valaki testközeli játékélményeket szerez 
0 JAS-al. Mindezek után -ismét csak 
eknélked^ következik -joggbi merül fel 
0 kéídés, hogy 2002'ben miért engedik 
meg maguknak a szoftvergyártó cégék, 
hogy ilyen munkát adjanak ki a kezük 
közül, L^yanakkor mi az, amitől ekái^K 
hogya programnak sikere legyen a pia¬ 
con, illetve mi az, ami elhiteti velük azt 
hogya munkájuk nem volt hiábavaló. 
Kíváncsi lennék rá, hogy annak ellenére, 
hogyjöna nyári uborkaszezon, amikor 
nem nagyon jelennek meg új termékek 
a piacokon, ki lesz az, aki a napsütés 
és a friss levegő helyett azt választja 
majd, hogy megpróbáljon egyenesben 
tartani egy vadászgépet a pixeles, 
hanyagul kidolgozottszántóföldekfeleti; 
még akkor is, ha azokat műholdas 
szkennelés alapján tették, bele ebbe a 
borzalomba. 


D^wú 



































W V zt h iszem, ki merem jelenteni 
Fii felelősségem teljestudatábar, 
r m 1 hogy manapság amiben diro- 
szaurus^ van, az jo egyszerűen nem 
lehet. Mára Jurasstc Park második 
részénél félmerijH bennem eme gondo¬ 
lat, de akkor mégelfogadhiató indoknak 
tűnt, hogy nincs másró! szó, mintáz 
éhező filmesekről. 

A játék, ami ebben a höríapban a VIP 
mellett még érdemes a „borzasztóan 
bugyuta" képesítésre, az egy dinosza- 
ünjszok körül forgó {tulajdonképpen} 

FPSjáték, bérén inkább baszr^lnám 
az FPS (First Person Piterj-mpegjelölést. 

A neve eme szép és remélhetőleg 
tiszaívirág életű mesének^ CamÉvores 
Cityscape, Első körben a klasszikus 
90^ évek közepén megjelent Alién vs 
Predator-ra emlékeztetett, mértebben a 
lörtértetben fe ki lébét választani, hogy a 
dinókkal kívánunkjátszani vagy esetleg 
pontosan őket szeretnénk irtani. 

A progra m első ránézésre még nem 
is fenne ijesztő, bar az installálás alatt 
nálam rengetegpop-up ablak megje¬ 
lent és ez megvallom ószintén ktcsrt 
felhúzott, mivel ha az ember otthon a 
saját gépén nem Iwáncsi semmire, 
csak arra a fránya Játékra, akkor miért 
kell mindenféle teszttel és kózvéle- 
mény-kutatássaJ maceráinL 
No, ez azért annyira még nem lett 
volna gond, de sajnos elkezdődött a 
játék, és én azonnal tudtam, hogy oda 
a jókedvem végleg, mert precízen, 
bár teljesen érteimetlenüJ, a gép 
kiírja, hogy éppen mit tölt Most a 
textúrákat most a fényeket, most a 
hangokat,..stb. Ezt talán azért tették 
bele a készítők, mert ők is érezték, 
hogy ez az 1 perc kicsit sok, amit végig 
kell vámunk, így inkább megpróbálták 
elterel’ni a figyelműnket. 

Ha kívái^ztottuk, hogy melyik oldaton 
kívánunk harcolni, következik az eiso 
küldetés, melynek a tartalmi része rövid 
úton meg fog minket győzni afelől, bo^ 
ez a progra m sok mindenre érdemes. 


csak játékra nem. 

EgyQuake engine 
segltségóvel sike¬ 
rült létrehozni a 
mozgást, ami nagy 
dolognak számított 
jő 4 éve, ám azt 
kell mondanom, 
ez a mozgás már 
több, mint elavult 
manapság Ha 
dinoszauruszt 
választunk, akkor 
ráadásul még 
fegyverünk sincs, 
sőt szerintem kifejezetten nehéz 
dolgunk lesz, mivel baromi komplikált 
megharapni az embereket, akik viszont 
ügyesen lőnek ránk a kis fegyverükkel. 
A feladat alapvetően a túlélés, így nem 
szeretnék nagyon belemenni a játék 
küldetéseibe, rrtár csak azért sem, 
mert akinek ez tetszik, annak meg 
szeretném adni azt az örönrröt amit 
egy ilyen játék véggjátezása körben 
érezhet megismerve a küldetéseket 
lépésröJ^épésre, 

SzóvaL.nem elég, hogy az emberek 
lőnek ránk, nekünk meg csak karmunk 
van, ráadásul karakterünk mozgatása 
kicsit kockásra sikerűit, magyarul: nem 
lehet kifinomultan irányítani ás ezzel 
nemhogy messziről nem tudunk célozni 
(esetleges fegyver hasznáíatkor... 
feltéve, hogy emberek vagyunk épp...), 
de a közelharcban még meg sem tud* 
Juk harapniaztaz istenverte ellenfelet. 
Ha ez mégis sikerül, akkor gyorsan meg 
kell nyom ni az E-gpmbot és akkor egy 
ba romi ronda, ám hangban rendkíwl 
gusztustalan animáció megmutatja 
nekünk, hogy mikém is falatozunk épp 
az emberi húsból. A textúrák annyira 
rondák, hogy nem fe értem, mit töftoget 
enr^ e gép rajtuk. Tény, hogy SOO-as 
procím van, meg csak egyGeForce 
2-es kártyám, de akkor isi 
Talán apró pozitívumként megsze¬ 
retném említeni, hogy a hangok jól 


sikerüftek a játékban, de sajnca ez édes¬ 
kevés ahhoz képest, hogy az ember 
karakterünk és a dinő játékosunk telje¬ 
sen egyfőnrián mozog. Mindegy, hogy 
kivel játszunk a mozgás ugyanolyan 
lesz mindenkinél, legyen az sebesség 
vagy gyorsaság. 

Bizonyára ti fe érzrtek, ho^ nem i^zán 
írok sem mi konkrétumot a progjamröJJ 
Ez nem véletlen] Egyszerűen már ez is 
sok, amit eddig írtam és nem igazán 
értem, hogy miért kerüít ez a förmed- 
vény a piacra. Talán azért, mert épp 
valaki félbehagyott egy játékfejlesztési 
JÖ3 éve és úgy gondolták, hogy Jól jön 
egy kis dinö-világ, de komolyra fordítva 
a szét, mindenképp pénzkidobás eme 
a játékra beruházni. Jő, hogy akad egy 
i^n rovat, mert ha én puffogok itt és 
azt ti pár ezren elolvassátok, remélhe¬ 
tőleg megkímélitek magatokat azoktól 
az adrenalin robbantó élntenyektöl, 
melyeket egy tesztelönek el kell viselni. 
Ez a játék is leginkább azért idegesítő, 
mert nem egy alapvetően új ötletet 
próbáltak a piacra dobni, hanem 
egy Jól bevált dofgot szerettek voEna 
feldolgozni, de ez is silányra sikerűit. így 
viszont kizárhatjuk a játék Készítőinél 
a közönségközpontúságot, ami viszont 
kizátja a játékot nálunk. 

-BDúM- 

Végrtélet: 45% 

































I ^ engstegokbói tehet egy játék 
J rassz^Énmégartiselmer’ 
wk 1 ném lőnSf hogy miriél felettébb 
a számftástechriika, annál több lesz a 
HOSSZ játék, de ez is csak rézben fedné 
avalöságiot Mondhatjuk azt is, hogy 
minél erosebbek ezek a játékok annál 
fettűnöbb. ha egy-egy kitóga sorból, 
így vagy agy mindig meg lehet majd 
magyarazni. hogy mitol válik e0 játék 
i^íán rossz probéikozássá, de azt 
sosem lehet kima^rázni^ ha az embert 
egyJátékkészFtö cegegyszenjer^ hülyé¬ 
nek nézi! Márpediga VJPkészilöi nem 
tudom, hogy melyik bolygóra voltak ked¬ 
vesek elkészíteni eme borzadályukat, de 
azt kell morKJanom; sikertelenül adtak 
a szTavonatnak ás tartalomnak. Hűű srá¬ 
cok! Ez a program valami brutálisf 
Prébáljuik megközelíteni anöl az oldalról, 
meiyiöl minden egységes, ivarémtt 
férfi próbálná: a nők oldaláról. A játék 
ugye a jól ismert, a már-rtiár itthon sike¬ 
rnek (kint bukottnak) számító sorozat 
a VIP játék verziója. 

A történet szerint Pamela Andersen kis 
testőr vállalkozása itt is nehéz heiyzetbe 
kerül: megkell váJeniük valakit Juj. 

Ettől kezdve a játékban nincs is más 
dolgjjnk. mint irányítani a (leginkább) noÍ 
főszereplőket és végh^hni a küldeté¬ 
seket. Ezek a küldetések szinte kivétel 
rteíküi bugyota és felnőtt játékos fejével 
e^enesen megalázó dio^ok tesznek, 
melyekre még vissza fogok térni, de 
egyelőre próbáljunk pozitívumot találni a 
programban. 

Talán ^ installálási képernyő alatt a 
csajok képei. Ennyi... Ráadásul nekem 
szentély szerint tűnt. hogy a grafiku¬ 
sok alapvetően jó munkát v^ztek, a 
bevezető képsomk alatt egészen színvo¬ 
nalasra sikerült a kaliforniai ter^rpart 
napsütötte épületeinek a bemutatása, 
és valljuk be: a hő^yek „kannái" is szé¬ 
pen néznek ki, még így digitálisan is. 
Pontosan ezért nem tudom me^rteni, 
hegy mit akart az Ubisoft akkor, amikor 
ezi a szinte dilettánsoknak szóló Játék¬ 


mentet kitalálta. 

Szóval- ne húzzuk 
tovább az időt, 
kezdjük el a játék 
elemzését Egy vérbeli 
VlP-rajongÓriak mind¬ 
össze Srgombot kdl 
megtanulnia használni 
a számítógépén, illetve 
egészen pontosan 
négyet és ha isteni 
tehetség is szomlt 
azujjaiba, akkor az 
egérrel ki tudja váltani 
a második rtégy gombot 
A játék küldetései szinte kivétet nélkül 
a következő rendszerben működnek: 
elindulunk az egyik szereplővel, aki kfe 
magas sarkú dpojében tipeg a macska- 
köves Venioe-i tergerpairt szőke nőkben 
áztatott utcáin. IVlegíelennd< a rosszfiúk 
akik körbevesznek minket mire nekünk 
e^ dolgai kell tennünk: megfigyelni, 
hogy a gép milyen mozdulatot ad m^ 
nekünk kötelező mozgiasként, és az 
áhhoz szükséges gombkombinációt 
benyomni] 

Igen, jól ládátok, a gép mondja meg, 
hogy nnit nyomunk meg és mikor. Nincs 
ám olyan utópisztikus álom, hogy 
esetleg mi dönthetjük el, miként is 
kívánjuk felvenni a küzdelmet a szeretett 
eltenfelekkei. .nem-nem! 

Ez alaf^aiban gyalázza meg már azokat 
a ^marékét is. akik még C-64-en dörv 
tögettékel, hogy melyik oldalról kívánják 
lelőni a Beach Head-ben a tankokat 
pedig az sem volt túl fejlett kiadás. 
Felmerülhet bennetek itta filozofikus 
kérdés: innerttöl kezdve miért is számít 
játéknak a történet, hiszen nincs ebben 
semmi játék? Bocsánat! Van! Megkell 
tudni nyomni gyorsan azokat a gombo¬ 
kat, melyeket a gép kiír nekünk és ez 
elég izgalmas, mert ha ez nem sikerült, 
akkor bizony jaj nekünk! 

Na,já, .kicsit talán szőrösszívű vagyok, 
hiszen a második feladatunk már 
lövöldözés lesz. amihez az egeret kell 


h^ználnunK hogy a jól megszokott 
FPS-rendszeiften í^ünk, ám ügy vélem, 
híígy jobb fett wolna, ha ezt inkább nem 
is teszik bele a kollégák a játékba, mert 
annyim felháborítóan bugyuta. Manap- 
sé^ amikor Jedi Knight2, Unreal vagy 
CounterStrike van, egyszerűen megnna- 
^rázhatatlannaktartom azt, ha valaki 
mindenképp meghal, akárhonnan lő^k. 

Egyszerűen a program nem ismer sem 
féjiövést sem ^iHövést. ..semmi olyat, 
ami manapság egy minimáiis fettétel 
lenne egy ilyen jáDékhoz. Nem is nagyon 
idegesíteném fel ma^m ezzel a borza¬ 
lommal. 

Bocsássatok meg. de nyi^odtan tó 
merem állítani; az elmúlt 5 évben, mióta 
az 576stabilban tevékenykedem, egy¬ 
szerűen nem találkoztam olyan játékkal 
ami ennyire kiakasztott volna, nem csak 
azért mert igénytelen ésötletszegérry, 
hanem azért nnert ez nem játék, ez egy 
jól megkoreografáít megvezetése a sze¬ 
rencsétlen játékosoknak, de ez nem a 
gép előtt történik, hiszen megkell venni 
azt a fránya programot, hí^ kipróbáljuk, 
ügyho^ vigyázzatok a boltokban] A VIP 
dobozán domborodó szép Édomok csak 
azért vannak, hogy eladjanak egy olyan 
silány játékot, amit 5 éves gyerek is 

messze felülmúl ba adtok neki billentyű¬ 
zetet és Turbo Pascal-t 

-aOaiVf- 
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^ „Héjahéja hóóóó, méxikööoö, 


World Wide Soccer grafikája nriáig is 
étvezhetö hatást kelt. Csak nézői kell. 

86 % 

Ára: 1999 Ft 

WortJ League 
Soccer '38 

Nyakunkon az újabb világfiajnoksá^ 
ahogy nyakunkon volt az négy évvel 
ezelőtt is. Az Eidos 1998 májusá¬ 
ban dönt a rangos sporteseméníy 
apropóján maga is pályára lép a 
focisziíriulácíök akkor még lejátszaF 
lan meccsén. A World League Soccer 
'98 elsők között hasznosílja a motion 
capture technológiát egy föd szimulátor¬ 
ban, B felvételek alanya: Les Ferdinand. 
Annyit tudok róla, hogy focista. 'Válamínt 
azt Is, hogy többek közön roppant tecth 
nikas/veszéíyesfejeléseirál nevezetes. 
Az újszerű eljárás révén elképesztő 
élethűségjegyében mozgó karakterek 
minőségi játékétmériyt szavatolna k, 
mely még az akkori □ectronic Árts foci 


- Worid Cup98 “ megjetenésének 
dacára is roppant keEendönek bizonyul. 
Grafikus szempontok szintjén tárgyunk 
egyébként még rá is ver az EA műhe¬ 
lyekben keletkezett opponensre: valós 
időben számolt árnyékok, animált, s 
nem is kűlörvösebben visszataszftó 
közönségmodell, saz időjárási téinyezök 
széleskörű implementálása jellemzik 
az anyagijt Ezek: napsütés. Eső! HöE! 
Villám ül Mármint ami az égből jön. 
Félelmekre nincs különösebb ok, a sta¬ 
dionok rendelkeznek vlllámháritóKkaL 
Az effektus mindenesetre máig is tet¬ 
szetős hatást keit, A World Loague meg¬ 
jelenésekor már elsődleges szempont 
volta prezentáció színvonala, illetve 
az egyéb szolgáltatások megoldása . 
Ilyen pékfául a: visszajátszás. Nos, van 
benne visszajátszás, sőt egész hasz- 
nálhatö - a mű majdani me^zállottai 
előtt valóságos álomgól-sntttek meg¬ 
rendezésére nyílik lehetőség. Egyszer 
régen én is csináltam, bár azóta System 
ctosh volt A mű, mintáz crmébö! is 


i tojíiköóóö!" - dalolta volt az isteni 
Voga-Tumovszky. A múlt havi számban 
bemutatott KickOff 2002 révén ugyan 
úgy tűnhet, napja inkban má r semmi 
esetre sem vehetőek komolyar a 
kizárólagos Jáitékelményre koncentráló 
^ labdarúgas-szím u lációk, az elmúlt sze¬ 
zonok két alapdarabja végett egyértei- 
műén cáfolhatjuk ezen megállj pitast. 
Meg is tesszük. 


Sega Worid Wide 
Soccer 

A Sega Megadrrve kultikus focija 
1997-ben mutatkozott be PC platfor¬ 
mon is. Említett labdarúgás-szimuláció 
megjelenését többen is hajlamosak 
a PC történél méhen értendő lélektani 
vízválasztóként értelmezi, elvégre a 
fokozatosan erösödö hardver révén 
már kifogástalan adaptációk születhet¬ 
tek. A SegáJátékái rendkívül ügyes írá- 
nyítés-szisztémája különbözteti meg 
kortársaitól. Akár a korai Kick Offűk 
alkotói, a Sega World Wide Soccer 
készítésében részt vá llalt fejlesztők 
is az egyszerűségre törekerJtek, ám: 
az egyszerűség nem minden esetben 
e^nlö a primitivizmussal - lásd Kick 
Off 2002, ahol egyetlen billentyűvel 
kér>e érvényesülnöd. A Se^ World 
Wide Sűocer három akciógombjának 
buzgó kombinálása minden, sportköz- 
etftésekben s gmndon látott figura 
kivitelezését lehetővé teszi, így máig 
is jobb választás lehet, semmint a 
múlt hó derekán keletke¬ 
zett Kick Off támadás. 
Hozzátartozik az igaz¬ 
sághoz, hogy 
ez a mű 
csaka tuda¬ 
tos alapú 
játék során 
hajlandómeg¬ 
mutatni valódi 
vonzerejét 
Remek szava¬ 
tosságot ígérő 
Irányítása kellemes 
szolgáltatásokkal páro¬ 
sul, lévén az anyag 
mindent tud, amit 
egy focinak tudnia 
illik - a műfaj 
savátborsát 
Jelentő többjá¬ 
tékos módon 
túl adott itt 
mindenfele s 
fajta bajnokság, 
selejtező, míg a Sega 
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Sízhető, e1sa sóiban a '9S-as világba]^ 
nokság modellezésére konoentrál. Az 
akkori mezönf/ininíleri egyes csapata^ 
játékosa itt figyel - úgyho^ semmi aka¬ 
dálya, hogy újrarrjuka foci tortjénelmeL 
Sem annak, hogy ne tegyük, A tíaiab 
tulajdonképpeni felhozatala ugyanis 
nem kevesebb, mint 190 klubcsapatot 
számlál - a Rést oftbeWortd kitétel 
afatt szerepelő különítmények révén 
pedig még arra is esélyünk lehet, hogy 
magyar ifjoncok képezte csapato¬ 
kat állítsunk csatasorba. íly modem 
elmondható, hogy máig ístetjes értékű 
labdarűgösjálékokrol beszéltünk, 
melyeknek a vérbeli: futballmán eleve 
képtelen ellenállni. Na, soxotytt! 

88 % 

Ára: 1999 Ft 

Shogo Mobile 
Armour Division 

Napjaink egyik főbb, Lithtech ködjelű 
FPS motoqa olyan játékoknak adott 
már életet mint a No One üves Forever 
avagy az Aliens vs Predator 2. Az engine 
előélete meglebetősen érdekes: a 
motor korai fejlesztési munkálatait a 


fytonolith egy, áz űj engine-el készült 
bemutatkozó projekt eikészftáse, majd 
a motor Ifcenszelbetösége mellett dönt. 
Tréfát nem ismernek: a munkálatok 
során két szakaszra osztott brigád 
egyik fele javában dolgozik a Lithtech 
bemutatkozó játékán, míg a másik 
aEosztá^ a Monolith györgyszem’ 
ének, a Bloodnak folytatását késtítí. 

Az eredmény; a manga illatú Shogp, 
illetve a holkVbetedik féle érzefemvi- 
lággal spékelE Blood 2: The Chosen 
megjelenése között mindösszesen egy 
hónap telik el, sőt: mindkét játék rop¬ 
pant kedvező fogadtatásban részesül 
- a licenszelhetöség ideája abszolút 
életképesnek mutatkozik. A Microsoft 
eredeti tervét tovább bonyolítja, hogy 
a vezető FPS fejlesztők - beleéitve 
az ID'tis - perekkel fenyegetőznek, 
amennyiben a szoftveröriás továbbra 
is mindenki áttal használható motort 
kívánna piacra dobni. Érvelésük szerint, 
az ily módon tonnaszámra keletkező 
FPS szemetek s botlások alapjaiban 
kezdenék ki a műföj presztízsét- $ hogy 
a Shogo kikezdi-o a manga presztízsét? 
Érdekes, mielőbbi me^álaszolást 
sürgető kérdés. 


Microsoft finanszírozta, tervei szerint 
létrehozván a mindenki számára irygye- 
nesen használható, pofozgatható FPS 
platformot A Lithtech képességei azon¬ 
ban csak korának vezető motorjaihoz 
hasonlithatőak, így a fejlesztést végző 


Mostan Nagy Robotok¬ 
ról Al ..adom 

A Monolith Lithtech-el való bemutatko¬ 
zása a mai napig üdítő hatású MFP$-t 
- értsd: manga FPS - takar. Az anime 




s manga jegyek három fronton í<épvi- 
seEtetik magukat: egyrészt mind a sze¬ 
replők, mind a játékvilágban ábrázolt 
modellek „mangéul vannak", míg a 
Shogp a Battletech univerzumból megr 
ismert, hatalimas robotokban $ szerke¬ 
zetekben is bővelkedik, Alighanem a 
Shpgo az első, 3"^ person és 1“ person 
alapú játékmodellt egyaránt tartal¬ 
mazó FPS darab, lévért a robotok irányf- 
tása előbbi mód jegyében történik. A 
kor FPS kínálatát jobbára az .Fgyedü! 
a Világ Ellen” irányvonal jellemzi, így 
a Lithtech bemutatkozó játékának 
anime Ihletettségű története, árnyalt 
karakterei a kor piacá ra pezsdílö, 
újszerű hatást gyakoroinak. Mindazok, 
akik játszottak az OnivaL avagy a 
PhantasyStarOnlire-aL képetalkoíhat 
nak a Shogoban is ábrázolt jövőkből. 
A mű elsők között képes hatalmas, 
belátható területek megjelenítésére 
s kezelésére, míg a készítők szerint 
optimális konfiguráción a motor elbol¬ 
dogul 90 animált modell éHetésáveí is. 
Máig is újszerűnek rrwndható a Shogo 
robotjainak Transtermerstóröksége. 

Ha már mindent s mindenkit széüőttél 
ami gpnosz, s nem letel egyéb, elimi- 
nálható entitásra a körzotben, úgy 
fiatodból típus szerint alakíthatsz 
repülőt, siklót, tankot, voltaképpen bár¬ 
mit, ami az alkotóknak éppen eszébe 
jutott A kérdés adott - vajon miért is 
jő ez? Nos, ilyen formában jóval gyor¬ 
sabban haladhatunk. A Shogo kam¬ 
pánymódját alkotó í^űldetések így két 
csoportra oszlanak: ember, illetve gép 
alapú missziőkkat kell számolnunk. 
Előbbi során a más FPS-ekböl már 
ismert, kulcs^kapcsolékeresgétés, 
térképfeídentés jut feladatunkul, míg 
a vasdögök gyomrába ülvén irányított, 
még ma is élményszerünek mondható 
„índustrial mayhem'' veszt kezdetét 
Emlékeim szerint nem ritka, sót kifeje¬ 
zetten gyakori a „megtisztítok, majd fef- 
derítek'' irányvonaL Azaz, első körben 
rendet teszünk a rosszak gócában, 
majd robotunkat a sarkon hagyván, 
belülről számoljuk fel a maradék ellen¬ 
állást. Az sem rossz, hogy lehet várost 
rombolni, gonosz emberkéket tíz 
emeletnyi nnagásság szerint kenni szét 
a szájber-felhökaroolökon, sőt a huh 
lagyalázás lehetősége is adott. Nem 
mintha egyike lehetne ez legfontosabb 
elvárásunknak egy FPS-el szemben. 
De mivel benne van, úgy elmélkedé¬ 
sünkben is benne va n. Végszóként 
idézzük fel Koronczai Gáspár Shogoról 
alkotott konklúziöjáL lévén az mit sem 
vesztett aktualitásából az azóta eltelt 



évek soián, így van: „Fia valaki szereti 
a H^rd First Person Shootór stílust 
s kicsit már depressztös az eddigi anya¬ 
gok személytelenségétől, az csapjon 
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gy mű, mely 500.ÍXX) évre való 
játékidövet kecsegtet,JÓ esél^ 
tart számot éiííeW5d'ésünkr& A 
Siefra áftal pobJikáft Empire Earth Óskor^ 
tói FianokDrig modetlezi anyabolyi^nk 
. viharosabb napjait, s innmár bozzater- 
hetöa mű magjrarílotí változata b. Egyet 
fizet, kettőt kap! Leg$láW)é kompakt 
lemezből biztosan. Feladatunk a ma^- 
rttott változat feltelepítése, míg a mű elin - 
dítésa a csomagban meiléketterécEeti 
verzió behelyezésének útján lehetséges. 
Keltemes konkluziö:a magyarítás tulajdo¬ 
nosa alapból szert tesz az eredeti, angpl 
nyelvű változatra is. Az Empire Earth 
kampanykűldeiései sokat építenek 
a narrátoíi kommentárral támogatott 
magyarástokra - ezekscuan képünk 
felvfl^OSftásta modteHezett történelmi 
éra, valamint feladataink természetéről, 
Itt mutatkozi k meg először, érdemes-e 
komotyan vennünk egy honosílásL Az 
Empire Earth-t fettétlenül érdemes, 
lévén a kommentációk beoív^sát 
„pifsszionalisiaaa" -oopyitgtitbyHofi 
- színészekre biólák, kik ilyen minő¬ 
ségűkben sem illüziöt. sem a magyar 
riyelvű honosítás műfajának alapvető 
preszt^t nem romPolják. A küldetések 
java része raadásultörtértetk.ö(zpon(tLi 
irárTyvonalakkal párosul, számtalan¬ 
szor fehetünk szem, lm esetünkben 
na^bbjelentöséggel bíró, füttanüi is 
hosszabb, róvidebb dialógusbknak. A 
magyar nryelv érdekes - nos ^ dolog, 
lm, mígszerkezeb felépftése révén 
az e^ rnondatba ímptementálható 
információtartalom mértékét viszony¬ 
lag könrfyedéníoJhatiukaz optimális 
kÖTürmények között is befogadható 
határérték felé - lásd most - addiga 
rövid, funkcíonairtásra törekvő szöveges 
megielötések nem minden esetben 
fekszenek neki ESeszélünk itta kezelő- 
felületekröil. Angolul ugye remek, ho^ 
^recmít archer, oosís^ 40 wood, 20 food, 
1 ínhabíiant", ám; „kiképzés: Oász, áh 40 
fa, 20 élelern, 1 lakos” - Idegen nek hang¬ 
zik. Az Empire Earth magyaritásat végző 
emberek szerencsés módon maguk ís 
fefngyeftekezehsajatosssgra, igya hono¬ 
sítás kezelőfelületén olvasbató ikonok 
magyarázatait érezhetően s nagygDnd- 
dal szabták ált anyanyelvi foímák szerint 
Ezjó. Nagy kér, bizony nagyon nagy 
kár hogy az eredeti Empire Earth SEM 
bővelkedik egység-szinkronizációtaiigy- 
körben - női városlakó, hím városlakói 
mindkettő produkál két „yest" m^kéi 
„ofoourset'',ésjókvottuhk. így hasonló 
a helyzet a honosítás sóién is, jóllehet 
azalkalmazottszínészBk itt is kitűnően 
A női versenyző 


és „segfthetd<?''-je például egyértelmű 
bejövés. Mást mondjuk rwn is mond, de 
éppen ez bennea jó. Elvégre, mi mást is 
kelene mondaniá/kérdeznie az Ideális 
Nőnek? Például azt, hogy: „pitét, vagy 
túrógpmböoot?'' 

Rendkívül fontos szempont tehet a 
honosítással érkező kézikönyv alapvető 
színvonala, így górcső alá helyezzük a 
hcsnosHással érkező kézikönyv alapvető 
színvonalát Nos, a kezeim között valaha 
megfordult honosított kézikönyvek 
legvaskosabbíka ez: valamivel több 
mint 240 oldalt számlát a drága, s ebbe 
belesem számít a borftó. Ha honosflott 
késkönyvhöz jutok, először ötletszerűen 
ütöm fel vafanrre^oISdaEon.s olvasok, 
így teszek most is, vizs^ld: 106. oldal. 
Csata: JViogya való világiban, ágyaz 
Empire Earth-ben is léteznek szárazföldi, 
vízi és légi ütközetek, A harc J^őbb 
teibét természetesen a katonák - az 
esetek többségében férfiak - viselik, 
akik sokféle fe^rvetTel rendelkeznek. Ha 
védekező háborútfolytatunkH a civitek 
segíthetik háborús tevékenys^ünket. 


és tár eközben válhatnak célponttá. A 
fegyveres küzdelembe ritkán avatkoz¬ 
nak bele." 

A kézikönyv logikus felépítésű, a ter¬ 
mék állal nrtbdellezett érék történelmi 
összefoglalásán tűi széleskörű magya¬ 
rázatokkal szolgál minden, a progi^m 
során mériegelendÖ, kiaknázható 
Pehetöségröl. Üdvözlendő szolgáltatás 
a kiadvány utolsó lapjain helyet kapott, 
ABC sorrendbe szedett kislexikon is, 
mely az angol nyelvű verzió gyakorta 
hasznait kifejezéseivel kapcsolatban 
nyújt felvilágpsrtást. Az Empire Earth 
magyar nyelvű változata így jó válasz¬ 
tás lehet mindazoknak, kik képesek 
500.000 évet tölleni el egy monitor 
előtt hideg élelmen, kávén, no és 
persze: stokin. Aztán ha a nanokorba 
érsz, tecserelheted forgós fotenfotelre. 
[Megjegyzés: utóbbit a termék nem 
tartalmazza.) 


A lokalizáció színvonala: 
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I m I asonlóan Empire Earth- 
_ I hüz.aJovTOOd Productions 
m I gondozásában megjelent 
World War III - Black Gold magya¬ 
ntása is profi szinkroníszínészek 
közreműködésével készült. Az eredeti 
változat egységeinek szinkron izáfása 
során nem fukarkodtak az alkotók 


kiadói, sem fejlesztői részről nem 
leíiet hálás feladat olyan progrannot 
népszerűsíteni mely Irak eljövendő 
szuper^^tomhatalom jeHegét hangsú- 
iyozza^ kvázi: satírozgátja, attól még 
továbbra is méltatlannak érzem a 
magyarrtásban ábrázolt Irak verbális 
arculatának tulajdonképpeni hiányát 


- a játékban helyet kapott tankok, 
repülök, mobil illetve immobil harci 
ütegek előtt tucatnyi, jobb-rosszabb 
hangulatfokozó kinyilatkoztatás ismert 
a „Bármit megteszek Önért, Uramr-tól 
egészen a „Gyere a papához r - nos 

- talán - „íg"? Az Egyesült Államok, 
illetve Oroszország színeiben pályára 
lépő egységek eszmei s^akortati 
verbális fel hozataEában különösebb 
kívetnivaJötészlelnem: nem sikerült, 
ám meglepetéssel kellett konstatál¬ 
nom, hogy Irakfanatistál szintén orosz 
akcentussal sokkolják hallószervei¬ 
met, „Mijegtjeszek mjindjent, UuramE* 
Nem mintha bajom lenne az orosz 
akcentussal, az orosz nők például 
állati aranyosan „bjeszélnek madjar." 

S noha szeptember 11-edike óta sem 


Már, ha létezik Ilyen kifejezés. Mostan¬ 
tól létezik. Mindez nem Jelenti hogy 
Bín Laden-szimpatizáns fennék - azt 
jelenti csupán, hogy játékban nem 
ismerek tréfát. Ha a World War III 
magyarításában szereplő Szásenka 
hangjábó! kiérzem a vodkaparlatot, 
úgyAbdul Allghebra hangjából ki 
óhajtom érezni a Jihad kebelén edzett 
s kovácsolt szenvedélyt. Különben a 
World War III eredetijeéppen a terrortá¬ 
madás miatt késett - legalábbis ezt 
hallottam. 

Remek, felhasználóbarát megpldás 
a magyantással érkező, két kézikönyv 
szerepeltetése. Egyikük papíron - nos 
- van, míg a másik a már jól ismert 
POF formátumban örvendezteti 
Acrobat Readerünket. Ha neked még 


nincs „olyantod", akkor kapaszkodj: 
neked most lesz olyanod, lévén a 
korong tartalmazza a legújabb verziót. 
(Fel is installáfiam róla, de pssszt!) 

A kézikorryvekkel nincsen semmi 
baj, magyarul vannak, jót vannak, és 
egyáltalán. Kellemes, emészthető 
fordítás - a közel 50 oldafas kiadvány 
a termék mindennemű szolgáltatását 


A magyarítás során anyanyelvűnk 
Jegyében álszabott kezeiöfeiületek, 
tájékoztatöpanelek l^nagyobb részt 
áttekinthetőek, érthetőek, mi több: 
fogyaszthatóak is. Apróbb ag^lyaím a 
villámhábonjk parametrfzálásához hasz¬ 
nálatos felület behatóbb tanulmáriyozá- 
sakor mutatkoztak. Gyozelmj feltétölek: 
az Empire Eárth során mártárgyalt 
níyetvl fúnkctonalitás-híány iskolapéldája. 
Bizony, az ablakba nemiért bele hogy: 
Jotal destmction", azaz, akkor vagyunk 
jók, ha az Ódon RTS wányvonalak 
tükrében, az utolsó, velünk nyílt szem^ 
behetyezkedfetfelvállaló entitást is kíker- 
gettük azai^yagj síkról. Helyette van; 
„Minden ellenséges elem megsemmisít 
tése" ava^ valami hasonló - hosszú, 
hosszú mondatok, melyek mérete 
túlmutat a befőhető objektfvákat tár- 
gi^ló panel kamkterszám-kapacitásán. 
Megoldás gyanánt ígyegy kístodbarl 
kapunk, melyetjobbra-balra huzigálva 
tájékozódhatunk feladaiainkiól. 

Említést érdemel még a 
mozibejátszások sorá n hallott színészi 
teljesítmény, lévén ezek alapozzák meg 
az atmoszférát. Negatkr krítikanak itt 
helye nincs, az ember hasonló Készség¬ 
gel lapátolja nnagába kis hazánk nemek 
szinkronhangjaít akára Macskafogót 
nézné. Macskafogó - Istencsászar. S 
akiknek köszönhető ezen atmoszféra: 
Keonch Anna, Szorádi Erika, Barbinek 
Péter. Gyuríty István, Háda János, Hont! 
Molnár Gátior. Imre István, Kálid Artúr, 
Konrád Antal, Orosz István, Pálmai 
Szabolcs, Pa pp János, Rajhona Ádám, 
Rajkai Zoltán, Sefmeczi Roland, Szokd 
Péter, Vass Gábor, Végb Ferenc, vala¬ 
mint Wel kér Gábor. 

Fent tárgyalt dolgok s összefüggések 
ismeretében elmondható ho^ a World 
War III - Black Gold magyantasa meg¬ 
felel a nrostanság kialakuló szakterü- 
letet/mCffajt illető eNárásainknak, így 
annak beszerzése mind RTS-fanoknak, 
mind apokalipszislovasöknak ja vai lőtt 
jellegű lehet. 


A Idíalizáció színvonala; 
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TIPPEKTRUKKOK 





eilkrölazXP-rölaHP- 
örlésröl, HP-t őrölni remek! 
Öntk is azt kara ktereink 
tízezerrel. Nenri árt tisztában tennöink 
azonban a Dungeon Siege XP-osztó- 
tematíkájávaL Normál körülmériyek 
között ugye akkor jár XP, ha sikerrel 
tesszük múlt időbe opponensünk fizi¬ 
kai kivetülését. Elméi kedésünk tárgyá¬ 
ban - mint olyanban - szerencsére 
más a helyzet. Annak függvényében 
alakul a használttulajdonságunkboz 
tartozó mutató telítődésének üteme, 
mekkora mértékű károsodást is 
okozunk az általunk betámadottak- 
bán. Puszta haláluk nem egyenlő XP 

- a karaktereink által ejtett sebzés 
egyenlő az XP-veL Énnek tudatában 
fel is merül a kérdés: mi a helyzet 

a gyógyításban jeleskedő karakte¬ 
rekkel? Pánikra - iátszélagpsan 

- nincs ok, lévén ők annál több XP-t 
kapnak, minél többet gyógyítanak. 
Innentől fogva világosa látszólagos 
kitétel - ahhoz, hogy gyógyítás utján 
fejlődhessünk, valamely társunknak 
feltétlenül sefazödnie kell. Persze 
ennek következtében jóval nehezebb, 
hosszadalmasabb dolog a gyógyítók 
fejlesztése. Itt Jön az első tipp; Merik 
csapatunkba való felvételét - akire 
majd egy bázikus méretű Jégkockába 
zárván lelünk rá - úgy ajánlom, akér a 
reggeli kávét. Melegen. (Hiába, csak 

a nagyon rossz poénokat kell megma¬ 
gyarázni.) Merik alapból is jeleskedik 
a Természet Mágia, s így a gyógyítás 
művészetében - így célszerű varázs¬ 
könyvébe iktatnunk a Healírtg Hands 


bűvigél majd beállítani öt bioniktEs 
húsdarálóink védett vonalai mögé. 
Merik így szükség esetén azonnal 
osztja a „rómödít’', lehet s kell is örülni 
szakértelmének. Második tipp: nem 
feltétlenül célszerű magas létszámú 
csapatta! mennünk, lévén egymás elől 
fogják elszívni azXP-L 

A Gerilla Kűr 

Amennyiben hard fokozaton játsszuk 
a Dungeon Siege-t úgy elÖbb-utóbb 
minden bizonnyal találkozunk majd 
valakivel, aki/ami támadóertékeit 
karaktereinknek esélye nem lehet 
túlélni. Ekkor jön a Gerilla Kűr, mely 
egyébként minden körülmények 
között használható. Hozzávalók: egy 
darab, íjászkodásfaan is jeleskedő 
karakter, valamint legalább egy, bán 
mely típusú karakter. Ö lesz Ketteske. 
Célunk nem más, mint az űbertáp 
monsztert Ketteskére haragítani. 

A megharagított monszter minden 
körülmények között kész a célpont 
követésére, ám karakterünk gyor¬ 
sa bb. Ily módon bármikor kereket 
tudunk oldani, ha úgy hozná a szük¬ 
ség, A megoldás: megyünk, megál¬ 
lunk, pár karnyújtásnyira beváijuk a 
monsztrét, majd tovább szaladunk. 
Opponensünk rendíthetetlenül törtet 
utánunk. Itt jön a csel: íjászunknak 
adjuk mega Hold Position parancsot, 
majd Ketteskével ítjunk Ee csökkenő 
sugarú, koncentrikus körűket - ter¬ 
mészetesen íjászunkat hasznosítván 
a körök középponitjaként. Ketteske 
és a monszter eiöbb-utöbb lötávolba 


érnek, íjászunk innentől már tudni 
fogja a dolgát. Megjegyzendő, a trükk 
csak add iga pillanatig kamatoztat¬ 
ható, míg Ketteske közelebb áll a 
célponthoz, mint íjászunk - úgyhogy 
erre tessék ügyelni. 

A korai idézésekről 

Furcsa, ám nem kevésbé meglepő 
módon az alacsonyabb szinten már 
hozzáférhető, Summon Jade Gargoyle 
nevű spell jóval hatékonyabbnak 
bizonyul, semmint a magasabb színtű 
Summon Skeleton, Mindkét meg¬ 
idézhető rémséget jól ismeri a korai 
dungeonöket már teljesített játékos, 
így sokkal inkább alapozhatunk a jade 
gargoyle távolsági harcmodorára, mint 
a rendszerint két-három - későbbi 
szinteken egyetlen - ütéstől kifekvő 
csonti lelkes, ám tragikomikus rohama¬ 
ira. Mindez nem lenne gond, ha DiabIo 
2 módra onthatnánk magunkból a 
csontikat - de sajna nem fogjuk, egy 
idéző egyazon időben, maximálisan 
egy lényt tudhat kontroll alatt. Kiha¬ 
gyott ziccer, mondhatnők. Mondjuk is: 
kihagyott zicoer, 

Max Payne-ről 

A Buliét üme-hozo Max Payne munkás¬ 
sága a Dungeon Siege alkotóit sem 
hagyhatta hidegen - a játékmenet 
sebességfokozatainak alsó végpontja 
révén ábrázolt időskála kísértetiesen 
hasonlít a Buliét Time effekt során 
tapasztaltakra. Magyar billentyűzeten 
a Ctrl+Ü, illetve, CtrH-Ó kombinációk 
segítségével növelhetjük, avagy csök- 


kefithetjükaz időskálát khm.,. valós 
időben. Mindez azért jó, mert az alsó 
fokozat jegyében értelmezett időskála 
révén tökéletesen nyomon követ¬ 
hető minden, értsd: minden, Pause 
módban ugyebár csak a kimenevÉtett 
karakterek láthatóak, menetirányaik 
azonban nem - fejben kall őket tarta¬ 
nunk, Az időskálák szükség szerinti 
parametrizélása így remek lehetőség 
arról nem is szólván, hogy jó látvány. 

Szamárköhögés 

Nem árt tudni hogy egy ieszerződtet- 
hetö szamár tarkapacitása három 
humanoid karakter összeadott értéke¬ 
inek feleltethető meg, így használatuk 
révén jelentősen növelhetjük a keres¬ 
kedőkhöz leszállított cuccok számát 
valamint az ezek eladásából befolyt 
összegjet is. A Dungeon Siege keres¬ 
kedői egyébiránt hallatlanul pofátlan 
haszonkuEccsal dolgoznak, szemJélte- 
tés végett: a pajzsot, melyet 16 ara¬ 
nyért hajlandóak tőlünk megvásárolni, 
150 arariyért kínálják újra eladásra. 

Az ilyen s ehhez hasonló húzásokon 
sajnos nem áll módunkban változ¬ 
tatni, lévén a mű előtt nem ismert a 
merchant képzettség, avagy az alkudo¬ 
zás lehetősége. Érdemes hát többször 
is megfontolnunk, biznisz-e nekünk 
magunkkal vinni egy sacc 15 aranyért 
eladható pajzsot, avagy célszerűbb 
kisebb, ám jobb áron eladható Javak¬ 
kal töltenf ki a négy rublikányí kapaci¬ 
tást Például: scrollok. 

Hős Gertevich a Sátor, a Szitái, ^ ^t*^ 
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Életben maradni... 

- Am int meghallj ük, hogy támad az 
ellen, a Spaoe billentyűvel rohanjunk a 
helyszínre, látni 

mi történik - és visszaverni a betda' 
kódokat. 

’ Soha ne engedjük elmenekülni a 
legyengült ellenfelét. 

- A Győzelemnek é ra van. Ne sajnáljuk 
az egységeinket. 

- Az Játék elején Jól [éhét ,/ush''-olní a 
nagy íörténeimí csatákban éstöbbjáté- 
kos módban. 

-A bázis védelme legyen legalább két 
tofOny és egy íégvédeEmi ágyú. 

-Az erőforrások kihasználásához 

- behordásához sok dömpert kell 
építeni. 

-Az épületek elhelyezésekor ügyeljünk 
arra, hogy még csak véiettenül se 
legyenek szorosan egymás meltetL 

■ Az igazán pnofik használhatnak útvo¬ 
nal-kijelöléseket. Ez csatákban még 
több előnyt jelenthet. 

-A legjobban mind lg a főépületet 
védjük, a feldolgozó üzemből többet Is 
gyárthatunk, közelebb a játékokhoz. 

'Az utolsó fontos tanács: a pálya 
legelején még az épületek fel hű* 
zasa előtt építeni kell legalább 
három dömpert. Ha nem, nagyban 
visszavetheti a pénzhiány a további 
fejlődést. 

Csapatösszeállí¬ 

tások 

Alaposopat 

Grunt (4-6), Grenadier (2-4), Mine 
Sweeper 

Ár: 400 - 650 / 0-0 Műanyag / Elekt¬ 
romosság 

Megjegyzés: csak, ha nincs semmi 
másunk... Felderfteni és apró ellénál- 
lási gócokat felszámolni elégséges, 

Fejlesztett csapat 

Grunt {8), Grenader (4), Mine Sweeper 
f2), Bazooka Mar (6), Sniper [2), 

Medic 

Án 2150/150 

Megjegyzés: Ez már egy támadó 
csapat. Komoly galibát okozhatnak, 
mielőtt semlegesíük ókét 

Elit csapat 

Mine Swéépér (2). Bazooka Mán (8). 
Sniper (4), Medic {4-6), Half-Truck 
£2^í- 

Tank {2), Chc^per (4) 

Án 3700'4100/ 2400 - 3000 
Megje^és: Ez a végső hadsereg, 
szinte semmi nem tudja Őket megállít 
tani, ha megtnidulnak... 




Mortar Mán (6-8), Grüntt2), Medic 
Ár: 1100-1400/150-150 
Megjegyzés: Külőrk^enjöl alkal- 
mazhatö ez az összeánítás épületek 
olvasztására,,. 

A páncélozottak 

Half-Truck (4), Tank (4). Medic (4), 

Ch(^per(41 

Án 2400 / 3400 

Megíégyzés; Erődemonstráció vesz¬ 
teségek nélkül. Gyorsan és kímélet 
nélküf számolja fel az ellenállást. 

Védekező csapat 
Guard Tawer{2}, PillbOK, AAGun (21, 
Sniper (2), Bazooka Mán (41 Tank, 
Medic 

Ár 2300/400 

Megjegyzés: ha lehetséges, bejárata¬ 
ink védelmére ilyen csapatot építsünk, 
de csak az utolsó egy két kampány- 
pályán kell, viszont multiban annál 
inkább... 

stratégiák 

Gerilla-akcióki 

Számottevő tűzerővel támadjunk, 
de csak maximum tíz másodpercig 
ötána futási 

Csalétkek: 

Maroknyi közkatonát feláldozva támad¬ 
junk velük egy oldalról, de a rájuk 
szabaduló védelmet átverve a másik 
oldalról Indítsuk fő erőinket. 

Kukkolók: 

Három mesterlövészt a frontvonalba 
Küldve nagy távolságra láthatunk. 
Amellett hogy hatékonyan leszedik a 
gyengébb gyalogosokat, bevethetjük 
biztos oélpontok ellen a légitámadást 

Csalogatás: 

Egy egységgel izgatni a védőket A 
kalandvágyé ellenséges egységek, kik 
miután a csalétek nyomában eltávo- 
lodtak a fő erőktől, mtár könnyedén 
elkaphatók. 

Felfedezők: 

Két fős hÉlikoptercsapatokai szét- 
küidve vizsgáljuk át a pályát. Egy-egy 
magányos légvédelmi á^ ellen is 
bátran bevethetjük őket 

Hősök 

Sarge; 

Használjuk bátran minden csatában. 
Profi módon lő és nagyon nagyot 
sebez. Mégha el is veszítjük, küldjük a 
frontra, komoly problémát okozhat az 
ellenfélnek. 

Gyalogsági / páncélozott /légi egysé¬ 
gek ellen: 8/5/6 

Hoovei: 

Mókás figura, mindentől perázik. 

Már nagyon messziről kiszúrja az 
aknákat. Védjük bőszen, hiszen hiá¬ 
nyával kiapadhatatlan hurrvorfbrrást 
veszítünk. 


Gyalogsági / páncélozott/légi egysé¬ 
gek ellen: 0/0/0 

Sharp: 

Profi távolba lövő - aknavetővel. Elég 
ha a csapat utoteö egysége, így is 
bőven ellő mindenki feje fölött. 
Gyalö^gj/páncélozott/légi e^íSé- 
gek ellen: 0/ S / 0 

Scorch; 

Egy igazi kincs. Ez egyetlen lángszőrős 
az egész játékban, vigyázzunk rá, hasz¬ 
náljuk bölcsen. 

Gyalo^ágj / páncélozott/légi egysé¬ 
gek ellen: 8/6/0 

Riff: 

Messze több mint egyszerű rakétás. 
Irgalmatlanul sokat sebez páncélozott 
egységek ellen. 

Gyalogsági/páncélozott/légi egysé¬ 
gek ellen: 5/8/8 

Thick: 

Kitűnő rtehézgéppuskás, ha ő meg¬ 
van, nem is kell sokat áldozni a bázis 
védelmére. 

Gyalogsági/páncélozott/légi egysé¬ 
gek elten: 8/2/0 

Bulleye; 

A vé^ö gyalogospusztitó. Nagyon 
messzire lő, és hatalmasat sebez, 
sokkal többet mint a normál mesterlö¬ 
vész. Soha ne veszítsük eil 
Gyalogsági / páncélozott/légi egysé¬ 
gek ellen: 10/0/0 


Vikki: 

Ő Sarge cicababája, aki a történet 
egy késöt^ részében bukkan fel. Jó 
katona, de inkábba kirakatba, sem¬ 
mint a csatába való... 

Gyalogsági / páncélozott/légi egysé¬ 
gek ellen: 8 / 5/5 

Irányítás: 

Ba l egér gomb: egy adott egyset 
választ kL 

Bal egér gömb: tenyonwa tartva kije¬ 
lölő-hálót alkothatunk. 

Bal egér gomb: akciók kiadása... 

Jobb egér gomb: kiválasztás megszün¬ 
tetése 

CTRL -I- Bal egér gomb: az összes 
hasonszőrű egység kiválasztása 

SHIFT + Bal egér gomb; egység hozzá¬ 
adása a mór kíjelöltekhez 

CTRL -t- {1/2/3/4): csapatok alkotása 
{1/2/3/4): Korábban alkotott csapatok 
kiválasztása 

SHIFT + (1/2/3/4): csapáitokhoz ugrás 

E: minden egység kiválasztása 
G: nagycsQportokkfVálasztása 
H: kijelölés megszüntetése 
J: Vioceskedés 

Balogé 




















Visszatekintő -1992 
Május 

Mercenarv m.a Hiáriyzó Láncszemf 
''*^ericenary tll az egyik legnagyszerűbb 
C64 játék. Persze van Amigára, s5t 
PG-re ts. Üröm az örönrtben: a ma PC-Je 
már élvezbetetlen sebességen futtatja 
a klasszikust, így szemléjét megelö- 
zően kőtelező jellegű a procifogó 
letöltése, Hogy mi is a prodfogp? 
Hamarosan elmorKíjuk. Az imént, 
mint hiányzó láncszemet említettük 
a Mercenary lll-at Teljes szabadsá¬ 
got, korlátlan lehetőségeket biztosító 
felépítése révén a darabot nem tülzás 
sem az Elitekhez, sem a Damocleshez 
hasonlítanL A mű cselekménye valójá¬ 
ban a Damocles egyenes folytatásá ¬ 
nak fogbato fel, míg profilja szerint, 
az eredeti Mericenarykben, illetve 
Elite-ekben is ábrázolt irányvonalat 
erősíti. Adva vagyon az üniverzum, s 
adva vagyon a szá mlál hatatlan bolygó. 
S végül adva vagyon a használó, 
ki legiobb tudása szerint igyekszik 
érvényesülni e számtalan bolygó 
kozöU, Fejvadászat, kereskedelem, 
amit csak az Elité sorozat révén meg¬ 
ismertünk Ami Paul Woakes műveit 


- ő az, a kinek a Mercenary sorozatot 
köszönhetjük - megkülönbözteti az 
Elite-ektöl, az még az ihletőhöz képest 
is Jóval részletesebben, gazdagabban 
kidolgozott szektorok, illetve a fordu- 

* latokba n bővelkedő sztori szerepel- 
í tetése. E hónapban érdekes módon 

egy irányított Elité klón is befut, me^ 
Spaoe Rogue címen örvendezteti az 
Amigá és C64 tulalöonosokat 99%-05 
eredfoénye révén világos, hogy a kultú- 
ráltabb kiónok közé tartozik, ám nem 
Összetévesztendő a tulajdonképpeni 
Elité-tál, mely Frontier címen jeienÉk 
meg - majd egyszer, 
m Az SSl éheken át e^eduralkodó 

4 ADSiD motofja májusában 

" produkálp a tele teflieljö maííi- 

■ mumot A üégáltal fejlesztett 

* s publikált RPG sorozatok 
közül az Elfetedeit Bi tó- 
dalmaköiáiborTyo- 
lódóhack'nslash 
eposz sikeredik 
a feghosszabbra. Az 
198&as keítezésű Pooi 
of Radianoeutánjön a Cuise 
cf íhe Azúré Bonds, majd Secret cf 
theSilverBlades^ mígasorta Pooteof 


A Moonstone befutása mind az Ami¬ 
gára, mind a szórakoztató informati¬ 
kára roj^nt üdftö hatást fejt ki - azóta 
már PC-n is hozzáférhető, jóllehet 
futtatásához elkél az okosan konfigu¬ 
ráltMS-DOS. Négy lovag indul harcba; 
a Holdkóért illetve a térképen élszórt 
tápokért, hogy aztán a játékvilág rém- 
sé^ít, majd egymást kardélre hányva, 
csak Egy Maradhasson. Vizsgált korunk 
ölén nnár minden játékteremben dili a 
Mortal Kombat láz, így aligha megepo 
hogya Mindseape progiraniozöíra 
is hatást gyakorol az egy-e^ eUeni 
küzdelmek szépsége s letisztultsága. A 
Moonstone fejlesztőinek m unkája min¬ 
denesetre újraértelmezi a számítógé¬ 
pen ábráizolt összecsapások bűverejét 
- a program komor, nyomaisztó képi 
világa, lendületesjátfikmenetenapjaink- 
ban Is szavatüssá teszi a darabot. 

1992 Májusá ban érkezik a Team 17 
bemutatkozó shPOt'em upja ntelyre 
máig is szívesen hivatkoznak a fóru¬ 
mok, mint a stílus akkori megújításáért 
felelős alapvetésre; ProgectX. A négy 
lemezen terpeszkedő, eredetileg Ami- 
^ra készüli darabnak azóta már csap¬ 
nivaló PCsváttozaia e létezői, hiába; 
ezeket a műveket sajna még a kor EGA 
támogatottságú gépelte optimalizáltak. 
Érdemes szót ejteni méga Spedal 
Forces néwe keresztelt Amiga 
játékról, mely szintén négy 
kíSlémeaen hirdette 
a kommandösdi 
- nag^zerűságéL 
Megjehet, mai 
szemmel 
nevet¬ 
ségesnek 
tűnhet egy 92-es 
Játékot hasonlítani a 
Commandoshoz, ám a 
SpectaSForces-banvoltakép' 
pen ugyanazon nyomvonalak 
garantálhaitlák sikerességünket: 
rejtőzünk, kooperálunk, letépünk. 
Szóval tokjó. Lehet ho^ a Pyrosfiúk 
fe a Special Föícessaljátszottak? Lehet 




Darknesszatjá A játék, mely kihozza az 
SSI immór négy évet látott ám a kor elvá¬ 
rásihoz képest mindvégig remek motor 
minden képességét Elképesztőéig morv 
dóm mégegyszen elképesztően hosszú 
játékídcv vagyegy raklap tfejárbatóvil^r- 
képtsazSSI FlPG-kben valaha látott leg¬ 
több moiTSzterv^ettelrriondhatQt hqgya 
Ftote of Darknessnek nekifognunk, 

ma sem tűnik Isten- 
tÖlebTjgaszkodDtt 
ötletnek. Jómagam 
csaknem egy éven 
keresztüljátszottam 
vele, ám egy portál 
efőtt valami kódot 
követelt rajtam a 
pft^m. Elég szo¬ 
morú tettem. Hat 
éven át őrizgettem 
asavedisket, míg 
véletlenséghöl Pool 
of RadSanoe - Ruins 
of NVth Drannor kritikát másoltam fel iá. 
Azóta kacérkodom a gondolattal ho^ 
nekiugjom újra. S bátran buzdítok eme 
mífxlenkit - a Pools ofDarkness 
L^yan'is az ódon SSI 
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sre fíONZOL - A MEGBZÁUOTT ZÁTÍmoK MAGAZmA 



Ha most egy évre előfizetsz az 
576 Konzoi-ra, az áremeléstől 
FÜGGETLENÜL 5760,- Ft-ért tiéd 
lehet a llszám, továbbá 6 álta¬ 
lad kiválasztott korábbi 
számunk. 




Ha most egy évre előfizetsz az 
576 KByte-ra, 9552 Ft helyett 
mindösze 6999 Ft-ért tiéd lehet 
a következő évfolyam, továbbá 
6 általad kiválasztott korábbi 
számunk. 


























































































































Rendeléskor rózsaszín postoutalvónyon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf: 132] 

annyiszor 100-Ft-ot, íll. 150-Ft-ot, ill. 2002 Ft-ot, 
ahány újságot rendelni szeretnél, + a postaköltséget 
és az utalvány hátoldalán található megjegyzés rovatba írd be 
a kért lapok megjelenési számát. 

FontosI Ha a postaköltséget nem adod hozzá o rendelésedhez, 
úgy nem áll módunkban megküldeni a kért ú j ságokat. 

*A postaköltséget a lenti táblázat alap j án számolhatod ki. 
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Mo^g^dett üj&ng(ok) 


(jpOfitosaii» vfyashBitéanl] 
Kédök ne fefedd az 


Megrendelt ííJsé^ak}f^so- 
lolása 

pL: 96/4^99/2 Etb 


■ ■ ■ -V-rmr- 


(jpcmteeart és vCvashatóanl) 
Kérlek ne fe$edd az 
Irárryitöezámodí 



2002-jben a teljes 2001. évi évfolyamot 
megrendelheted, mindössze 2002 R-ért 
11 szám -11 db 576 kbyte! 



plusz postaköltség: vidéki és budapesti lakosok számára egyaránt 560 Ft. 


Az 576 KByte 


szamai 


flíöTöl fPT&CTh 

(+ postaköltség*} 
i*aoa-es 
számai 

QSd] rfTh 

{+ postaköltség*) 

saai-cs 

számai 

Teljes 2001 évi évfolyam 

aniBiK^ 

QO (Ha) 

(+ postaköltség) 
megvásárolhatók 
boltjainkban vogy 
megrendelhetó'k csomagküldő 
szolgálatunktól 
(1389 Budapest, Pf.: 132) 


*A darobszámfól fiíggően a 
postaköltséget az alabbi tablázatbél 
számoihatod kí. 


db Postaliöirség 

db Postaköltség 

db Postaköltség 

1 

77.- 

21 

640.- 

41 

740.-^ 

2 

95- 

22 

640.- 

42 

740.- 

3 

250.- 

23 

640,- 

43 

740.- 

4 

250.- 

24 

640.- 

44 

740.- 

5 

260.- 

25 

640.- 

45 

740.- 

6 

250.- 

26 

640.- 

46 

740.- 

7 

250.- 

27 

640.- 

47 

740.- 

8 

560.- 

28 

640.- 

48 

740.- 

9 

560.^ 

29 

640,- 

49 

740.- 

10 

560.- 

30 

640,- 

50 

740.- 

11 

560.- 

31 

640.- 

51 

740,- 

12 

560.- 

32 

640.- 

52 

740.- 

13 

560.- 

33 

640.- 

53 

740.- 

14 

560- 

34 

640- 

54 

740.- 

15 

560.- 

35 

640,- 

55 

740.- 

16 

560.- 

36 

740,- 

56 

740- 

17 

560.- 

37 

740.- 

57 

740.- 

18 

640.- 

38 

740.- 

58 

740.- 

19 

640.- 

39 

740.- 

59 

740.- 

20 

640.- 

40 

740.- 

60 

740.- 







Akciónk a készlet erejéig tart! 




































































































































































A humor, mint otyan eler>gedhetetlen 
kelléke az Internet válásnak. Szinte 
leírhatatlan, hogy mennyi humoros és 
Idióta otdal született az évek során, 
amelyek kizárólagos célja, hogy meg- 
édosftsék szürtíO hétköznapjainkat. Mi 
ebhen a hónapban is megpróbálunk 


bemutatni kicsirty rovatunkban, szóval 
íme aiz 576 KByte a havi rekesazom- 
edzöprűgyamja: 


AJól ismert karikaturista színes por¬ 
tálja, ahol nem csak képregények és 
jópofa rajzfilm-videók tolthetóek le, 
hanem számos Jópofa szolgáltatás 
és vicces üdvóztólap áll rendelkezé' 
síinkre, ha van egy kis időnk ide láto¬ 
gatni. Külön emlEtést érdemel a Biíanro 
Markét, ahol akár pólókat, vagy egyéb 
vicces cuccokat rendelhetünk. 

w ww ,vi la gQk o r5eg,hu 


Erről a site-róE nehéz igazából újat 
mondani,, gyakorlatilag egy kellemes, 
ugyanakkor meglepően színvonalas 
kikapcsolódást nyújthat mindenkinek 
ez a magyar nyelvű oldal. Itt nem csak 
humor, hanem közélet és kultúra is 
található ízlés szerint - érdemes bele¬ 
pillantani. 

www.colle^hymor.coffl 


Ha egyszer eljön a pillanat, hogy egy kicsit komolyabb 
netkapcsolat gyú'rú'zik be a lakásodba, talán neked is első 
dolgod lesz, hogy zenéket tölts le a világhálóról. 

Ebben segítünk mosti 


iután tavaly rengeteg 
helyen lehetett hallani 
zenészek és kfadók 
tömeges hisztüét, miszerint a Napster 
feléli a zenepíaoot, komolyabb perek 
és fenyegetések után a világ egyik 
legkomolyabb szabad zenepiaca 
lehúzta a rolót, igaz csak részlegesen. 
Akkor soka n megrémültek, hogy vajon 
mi is lesz az mp3-ak sorsa, hiszen 
mutassatok egy oyan internetezőt, 
aki nem töltött már le zenéket vagy 
albumokat a hálóról. Elég nehéz lenne. 
A törvények tiszteletben tartása végett 
azonban azt le kell szögeznünk, hogy 
mostani cikkünk mm e kalóz illetve a 
waréz oldalak istenítése lesz, hiszen 
ml is műsoros CD-ket veszünk, de hát 
előbb meg kell na Ugatni, hogy mire is 
áldozzuk s pénzt, nemde? Igaz, ami 
igaz, a mai szabad kereskedelem 
már jogtiszta (elvileg), hiszen a jönép 
nem kózppntt szerverről tölti le az 
adatokat, hanem bdhapiac elven 
működve, a saját számítógépünk egyik 
könyvtárat osztjuk meg a hálón más 
emberekkel, akik szintén a rendelke¬ 
zésünkre bocsátják 3 saját tárlatukat, 
így szabadon folyhat a csere-bere, 
így eiz nem más, mintha a haverom¬ 


nak adnám kölcsön a CD-met, vagy 
ilyesmi. Persze erről is rengeteg vita 
folyt, erre egy kicsit ki is térünk majd 
a későbbiekben, de mi nem kívánunk 
ebben aktívan részt ven ni, mindenki 
maga döntögesse el, hogy mit gondol 
az mpS-ak jelenségéről. Az 576 KByte 
csak mutat egy-két tehetőségei, hogy 
mindenki szabadon választhasson. 
Mert mi ezért vagyunk! [-Istenem, hogy 
miért is nem mentem politikusnak?!) 

Először is ugyebár ahhoz, hogy mp3- 
akattudj hallgatni, szükséges egy jó 
iejálszó, azt hiszem senkinek nem oko¬ 
zok m^iepeíést, ha a Winamp nevet 
viselő szoftvert ajánlom első körben, 
amelyet a vvww.winamp.com oldalról 
tölthetünk le teljesen ingyenesen. Itt 
nemcsak magát a programot találjuk 
meg, hanem számos kiegészítő és 
skin is feltelhető, melyek segítségével 
szinte 100%-osan a saját ízlésünknek 
megfelelően alakíthatjuk az mp3 leját¬ 
szó tulajdonságait. Tulajdonképpen 
majdnem az összes hasonló program 
ingyenes, köztü k akad még magyar 
nyelvű is, tehát érdemes keresgélni, 
ajánlanám az Origó szoftverbázisát 
illetve a letöltés, hu - oldalt, de számos 
külföldi freeware síte-on is találhat¬ 


tok olyan lejátszókat, mint például a 
Sonique, a Reál Jukebox, a Freeamp 
[Linuxhoz), azUltraPlayervagya 
Soritong 1,0, Ezek nagvíábói ugyanazt 
tudják, de több fejlett változat {pl. a 
Winamp 3.0) már saját böngészővel 
is rendelkezik, s például az éppen 
lejátszott mp3 fájlneve alapján infor¬ 
mációkat keres a neten az előadóról, 
az albumról, esetleg a szám más 
verziójáról is. Hasznos böngészni tehát 
az oldalakat, hátha pont o^t találsz, 
amire mindig is vágytál, s akkor már 
nincs is más dolgod, mint megtölteni a 
viníyódat rengeteg jó zenével. 

Ilyen helyzetben két eset lehetséges. 
Vagy letöltünk mp3 fájlokat a nettói 
(mely procedúráról részletesebben 
beszélgetünk nemsokára), vagy saját 
műsoros CD-inket grabbeljük át a 
Windows alá, hogy a gépről is hallgatni 
tudjuk kedvenc számainkat. Ilyen eset¬ 
ben ajánlatos tsnoét az ingyenes letöl¬ 
tési oldalak felé kacsintgatni, hiszen 
számos program segít abban, hogy az 
audio CD-ken lévő fájlokat pillanatok 
alatt olyan formátumba tömöritsük, 
amely lényegesen kevesebb helyet 
foglal, s bármikor elöhalászhatjuk 
a gépünkről, ha éppen kedvünk 


Egy angol weboldal, kifejezetten a 
sörös, csajos, egyetemista poénok 
mocskos gyűjtőhelye. Nem fs kell 
ennél sokkal többet mondani, egy 
klikk, és minden kiderül. 

ww\y.cprbikzphe.b^ ^ 

Végre egy igazán kedves humor-por- 




































táif ahol számos rrvás link és Jópofa 
saját tartalom szolgálja jókadvünkat. 
Rengeteg állatos pc^n, kedves fotók 
és vkieók-mint egy Sivatagi Show, 
csak talán nnégjobb is! 


Bár ez az oldal külternre mega kitenc- 
venes évek elejét i<Jézí^ ha van türel¬ 
münk böngészgetni a tartalmát, akkor 
számos kedves videót találhatunk, 
vafam lnt rengeteg aranyos képpel gáz- 
dagfthatjuk saját gyűjteményunkeL 

wmv.fQecajtoonxom 


AGígglestíck és a Zooass oldalak¬ 
hoz hasonlóan itt is eszmeieden 
baromságok tárháza lelhető fel, mint 
például a hülye kutya kalandjai, vagy 
a szemétkeítö béka a turmixgépben. 
Hát... nem semmi. 


bombagvai/ 


Eg/ egészen elképesztő írás az atom- 
bomba készítés rejtélyeiről, persze 
egyeden szavát sem kell komolyan 
venni, elvégre mi nem egy terrorista 
szaklap vagyunk. Legalábbis remék 
Jük... 


Bár az url vége már magáért beszél 


szottyan zenét hallgatni munka vagy 
játék közben. Ilyen program például a 
népszerű Windac vagy Audiograbber, 
melyek oda-vissza képesek konver¬ 
tálni minden hangformátum-faJlL 
tehát jó szolgálatot tehetnek az idők 
során, például akkor is, ha saját mp3 
gyűjteményünket kívánjuk hanghordo¬ 
zókra kirrni. 

AKKoj .1 ífíiTyeg 
A lényeg tehát az, hogy igenis lehet ma 
az Interneten sok és jó zenét találni, 
csak ügyesen kell keresni, és hát 
illik valami tökösebb netkapcsolalot 
beinvesztálni otthonra, különben 
rnegöszülünk, mire bármit is le tudunk 
szedni a netröl, tekintve, hogy egy 
családias mp3 mérete kb, 4-S mega, 
és ez bizony modemes hozzáféréssel 
eltart egy darabig Dg hogy ne térjünk 
el eddigi témánktól, tudnunk kell, hogy 
egy két évvel ezelőtt a zenetökö^tés 
még egyel jelentett a Napster nevével. 
Ez a portál volt az első, amely egy saját 
installá ló szoftver segítségével ingye¬ 
nes zenepiacolteremteti a világhálón, 
ahol egy forgalmas szerveren keresztül 
milliók töltögethettek fel és le az 
mp3-akat. Kifinomult keresőrendszer 
és könnyen ádáitható menü segítette 
a felhasználó munkáját, gyakorlatilag 
egy percig sem tartott megtalálni, amit 
keresünk, hiszen előadó ésszámcim 
szerint is kereshettünk dolgokat, de 
iTkég komplett albumok is fet-felbukkan- 
tak a sűrűben, ha volt elég türelmünk 
mazsolázgatni. A Napster neve világ¬ 
szerte közismert lett, csupán jogilag 
volt kérdéses működése, ugyanis 
akkor mégnem vonatkoztak megfelelő 


törvények az elekhonikus zenepiac 
működésére, s sajnos olyan is meg¬ 
esett hogy egy híresebb zenekar 
ÍMetallica, Foo Fighters,Ll2) stúdiómun¬ 
kája még a nagylemez megjelenése 
előtt már a hálóra került, köszönhetőén 
valami szemét stüdió-snak, aki lenyúlta 
a master anyagot Az ilyen történe¬ 
tek vezettek végül ahhoz, hogy több 
előadóművész, zenekar és énekes 
fogott össze, hc^jogí útra terelje ezt 
a vitát. A lemezkiadók szövetségével 
[RIAA) karöltve a művészek precedens 
értékű perre készültek, s bár sokáig 
húzódott a vé^ jogerős határozat, 
végül a piac győzött e felhasználókkal 
szemben. Ezzel ugyebár csak az volt a 
probléma, hogy a Napster apja, Shawn 
Fannlrig semmilyen anyagi hasznot 
nem szerzett abból, hogy közel 30 
millió emberke cserélgette zenélt a 
világhálón, sőt, az amerikai törvé¬ 
nyek értelmében mindenkinek joga 
van saját lemezeiről házi másolatot 
készíteni, s ezt akár kölcsön is adhatja 
bűrátiának, ha nem kér pénzt érte. 
Hötye egy helyzet, nem igaz? 

Kínálat: mégíájfesztésőíaU 


Miután a Napster lehúzta a rolót 
nem tűnt el teljesen, mert Fánning egy 
szűrőt készítettel, me^ segftségi^l 
elhatárolta a jogtiszta, az ingyenes és 
a jogvédett zenéket. Ez a munka még 
ma is folyik, de azért meg keil súgnom, 
hogy a legtöbb esetben még most is 
található ott Metallica, csak nem a 
helyes nevet kell beírni, igya mtalica, 
vagy egyéb elgépelt variánsok hozhat¬ 
nak találatokat, mert ezek neve nem 
jogyédett, így a fájl szabadon nnozog- 
hat a világhálón, Most még ezen is 
regeinek a Napsterdoigpzöi, hiszen 
jelenleg is ők állnak a legnagyobb 
jogi nyomás alatt, így erről az oldalról 
sajnos most még nem tudunk részle¬ 
tesen beszámolni. Válószfnűleg nem 
tűnik el végleg a Napster, jelenleg béta 
tesztek ezrei folynak a rendszeren, 
bár számos hasonló nevű klón oldal 
is felütötte már a fejét a világhálón, 
azt hiszem még vámunk kell arra, 
hogy a Fanníng álma teljesen valóra 
válhasson, úgyf hogy a zenészek se 
veszítsefiek a bolton, 


Kínáiét: bőséges 
Sebesség gyors 
Miután 3 Napster hattyúdala a 
végéhez közeledett, számos hasonló 
oldal tett próbát ezek közül sokan elvé¬ 
reztek, mások megerősödtek. Talán 
az egyik legnagyobb nnai mp3 tárhely 
kerül most rövid bemutatásra, aki 
ügyesen lavírozva a jog dzsungelében 
elérte azt, hogy szabadon működ¬ 
hessen a hálón. Az elképzelés itt is 
hasonló, mint a Napster jogorvoslata 



























































azért nem ért nyomatékositani: igen, 
ez egy valódi Garfleld képregény-gyűj- 
tem^y, ami egész egyszeríien kihagy- 
hatatlan kuftusz, már a mi minket illet. 



Megkésve bár^ de törve nem, íme egy 
húsvéti oldal, ahol kizárólag nyuszis és 
tojásos viccek taláíhiatóak. Na most 
merertgjünk el egy pillanatra azon, 
hogy milyen is lehet egy tojásos viccJ 
Nézz utána! 

yyww .fü nnycio wn ioads . n e t 



Ez egyben akárfreeware ajánló is 
lehetne, hiszen a sok vicces reklám és 
videó mellett mókás játékok tárháza is 
a FunnyDownloads oldala, szóval csak 
csemegézni kell, csak ez a borzalmas 
lila mejom ne Jenne ott mindenholl!I 

madmagazine 



Ha szereted a magyar Kretén, vagy 
Mad magazint, a kkor ez a te ofda lad, 
ahol még a magyar megjelenés előtt 
találkozhatsz a legűjabO gyilkos poé- 
rokkák Hát kell ennél több? 





Erről inkább nem is mondanánk sem¬ 
mit. Azt hiszed, csupán egy egyszerű 


esetében, nincs központi szerver - itt 
csak a felhasználók cserélgetnek 
fájlokat, megosztott könyvtárak és egy 
nagyon szim pia töttögetö-szoftversegft- 
ségévek Ha egy zene jogilag védett, 
az nem letölthető, de akad olyan ver¬ 
ziója [pl. koncertfelvétel, remiK, vagy 
ingyenes válogatáslemezfói leszedett 
változat), amit könnyedén megszerez¬ 
hetünk. Az Audiógalaxy oldala könnyen 
áttekinthető, s ha bepötyögjük az urU, 
nincs is más dolgunk, mint az oldal bal 
alján található „download sateiUte** fel¬ 
iratra kattintani. Ekkor a Satelllte nevű 
kicsinyke program kerül a gépünkre, 
amelyet megfelelően felinstallálva 
saját hozzáférésünk lesz a rendszer¬ 
hez. Ilyenkor meg kell adnunk, hogy 



a C meghajtón melyik könyvtárat jelö¬ 
lünk ki a letöltött fáj lók gyűjtőhelyének, 
ametyeket illik Is ott hagyni, hiszen 
fgy mások is innen éitietik el a nekik 
kedves zenét. Ha var saját zenénk, 
éidemesebbe a könyvtárba másolni, 
mert ugyebár az ingyenes cserebe¬ 
rének a figyelmesség az alapja. Ha 
a Satellite megtalálja a kapcsolatot, 
már szabadon töltögethetünk zenéket. 
Ilyenkor az oldal tetején található kere¬ 
sőbe írhatjuk be a kívánt zenekar vagy 
dal címét, de az Audtogalaxy külön 
előnye az is, hogy részszavakat is 
keres, tehát ha nem vagyunk biztosak 
a címben, vagy az előadóban, elég azt 
beírni, amire biztosan emlékszünk, s 
kis szerencsével így is könnyedén ered¬ 
ményes lehet kutatásunk. Még egy jó 


pontjárenneka lendszernek, mert 
már a letöltés közben is belehal Igatha- 
tu nk a zenébe famit csak a Napsteren 
tehettünk meg eddig), méghozzá ügy, 
hogy a Windows Commanderben 
a tennporary fájlokat beállftjuk úgy, 
hogy a Winamp is megnyithassa őket 
(properties -open wíth...). Ha elindul a 
letöltés, akkor az Audiogalaxy oldalén 
is láthatjuk, hogy mi a helyzet, hiszen 
név szerint mutatja a saját helyze¬ 
tünket, s miközben várjuk a kedvenc 
számunkat [egy ADSL, vagy kábel ese¬ 
tében egy szám letöltése nem több fél 
percnél), lehetőségünk van topicokat 
nyitni a fórumban, vagy a többi magyar 
felhasználóval cserélgetni számokat. 
Ez az oldal nagyon ott van a szeren, 
tényleg bátran ajánlom mindenkinek. 


Kínáfat szinte minden 
Sebesség: iassú 



Ha az előbb azt mondtam, hogy az 
Audtgalaxy-n szinte mindent megtalál 
a zeneszerető emberke, akkor most 
azt kell mondanom, hogy a Kazaa 
segítségevei tényleg mindent meg 
lehet szerezni. Ez a próbálkozás hason¬ 
lít leginkább a hagyományos N apster 
megoldásra, még a kezelőfelület is 
kísértetiesen hasonlít a Nagy Elődre. 
Itt azonban megemlítenünk egy igen 
fontos információt, amely nemrégiben 
jutott birtokunkba, sjobb, ha erről 
Te ÉS tudsz. A Kazaa oldalán szintén 


találsz egy kis szoftvert, melyet 
letöltve és feltefepítve a géped re, 
egy könnyen kezelhető keresőrend¬ 
szert kapsz, valamint zavartalanul 
töltögethetsz le mp3-akat, filmeket, 
programokat, videókat - gyakorlatilag 
bármit. Ez nagyon jól hangzik (mert 
egyébként tényleg nagyon jó isHE), 
csak a probléma a „zavartanur 
szóval van. Nemrégiben kaptuk a 
hírt hogy egy bizonyos Brilliánt Digital 
Entertainmentanra használta a 
Kazaa P2P szerverét, hogy a fájlokat 
cserélgető gyanútlan emberek gépére 
egy aprócska [majdnem észrevehe- 
tétlen) a lkai mazást csempésszen. A 
tervek szerint az így horogra akadt 
felhasználok számítógépeit összetör- 
rasztíák egy saját hálózatba - melyet a 
Brilliant Digital felügyel. Bár a cég azt 
nyilatkozta, hogy mindezt törvényes 
keretek közt teszi, arról lenne szó, 
hogy a felhaszná ló gépen kihaszná¬ 
latlan kapacitást bonyolult számítási 
feladatok gyorsítására használnák. Ez 
azt jelenti, hogy akártudtod nélkül és 
használhatják a géped memóriáját és 
kapacitását - igaz ártalmatlan dologra, 
de mégts csak zavaró a tudat, hogy az 
ártalmatlan szabadpiac mögött ilyen 
dolgok is lapulnak. Mindazonáltal nem 
szabad, hogy ez a tény eltéiftsen azon 
elhatározásodtól, hogy felinstalláld a 
Kazaa P2P rendszerének kulcsprcg- 
ramját, mert ennek segítségével 
tényleg bármit képes leszel letölteni 
- igen, bármit! Egy aprócska probléma 
akadhat csupán, s ez a sebesség. 
Még komolyabb kapcsolatoknál is 
[egyszer még egy internetes cég 
atomteljesítményű hálózatán is 
kipróbáltam a dolgot, csak ügy kíván¬ 
csiságból) pokoli lassú tud lenni a 
letöltés, ami gyakran kissé frusztráló 
tud lenni. Persze sokat segít az a meg¬ 
oldás, hogy a Kazaa rendszere a kért 
fáJlokattöredezi,s darabokban tölti le 
több gépről, így a nagyobb részeket a 
komolyabb kapcsolattal rendelkező 
felhasználóktól cseni el, míg akár 
Ikbyte/sec sebességű letöltést is elin¬ 
dít, ha talál kisebb részeket is on-line 
gépeken. Hasonlóan a régi Napster fel¬ 
építéshez. a kezelőfelületen bele lehet 
hallgatni [esetleg nézni) az éppen 
letöltődő aníyagba, s külön öröm, hogy 
a Kazaa elég fejlett szűrőrendszerrel 
rendelkezik, így akár ménét, tartalom, 
s minőség alapján is szelektálhatunk. 
Ha a háztartásban fiatal poronty és 
leledzik, akár még olyat is be lehet 
kapcsolni, hogy erotikus vagy pornog¬ 
ráf a nyagok ne kerülhessenek a rend¬ 
szerbe, így PistÉke nem ijedhet meg 
ha a szokásos Pokémon vpdoó helyett 
netán valami sok néni és bácsi masza- 
tol a képernyőn - egy tragikus véletlen 
folytán. Szóval a Kazaa nagyon remek 
munka, rengeteg felhasználóval, csak 
sajnos a sávszélességgel kell még 
kezdeni valamit, mert bizony így elég 
időigényes vágyaink beteljesülése, 
má r ha szabad ilyet mondanom... 















































































Ha kell egy kis kikapcsolódás... 


hibaüzeretrót van szó, de inkább 
olvasd el figyelmesen. Nagyon rossz] 

http://www.ibibJio.org/Dave/ 


Dr. Fun oldala, ahol az angolul 
tucfó emberke jó sokáig elídőzbet, 
n^ert itt bizony lehet csemegézni 
az emberi hülyeség magasröptű 
íTiegpyiivénulásábói. Már a rajz is 
szórakoztató, de ami alatta van... 

http://www'yourdictíonary.com/ 

fun.html 


Ez nem éppen a viccre szakosodott oldaf, 
de be keBettpiéselnühk kínálatunkba, 
mert szántDS o^n szórakoztató 
ítieewere játék töltbetó te innen, amelyek 
minden kétséget kizáróan mosolyt 
csalnak majd m^fóradt arcunkra. 
Sajnos ide is kell némi angol, de azért ne 
ijedjünk meg, szép és könnyen átlátható 
sitenot dobtak össze a tpíjk. 

www.funoloey.com 


A mottó: a beromkodás tudománya! 
ifikább ^rekes és beteges cuccoK de 
mi nagyon jó! szórakoztunk böngészgetés 
közben, ezért bátran ^nüuk otyarxjknak, 
akik nagyon ráérnek {munkaidőben), és 
bírják a tömérty agyszikkasztást Hát sok 
sikert hozzál 

h(ttp//www.fuhbrain .com/ 
kidscenter.htmí 

Itt szinte csak letölthető Játékokat 
találhatunk, de mivel számos kedves 
és aranyos cucc leledzik a Funbrain 
raktárán, nyugodt szívvel ajánlhatjuk 
vicces oldalként is. Az hogy mindez 
pedig teljesen ingyen van, már eleve 
mosolyfakasztó, a többi csak hab a 
tortán. 


A Peoplesound oldala azért került 
figyelmünk középpontjába, mert 
nem a hagyományos „oszd meg, és 
élvezd” elvet követi, hanem kifejezet¬ 
ten a zenei érdekességek [hangsú¬ 
lyozottan jogtíBzta) világába vezet el 
bennünket Itt nincs semmi köztes 
program, vagy alkalmazás, hanem 
a központi szerverről tölthetünk le 
különlegesebbnél különlegesebb 
mp3-akat. Az oldái cikkeket, híreket, 
valamint színes, m^gazinos bemutató¬ 
kat Is közöl a muzsika világából, de 
elsősorban ezért érdekes és örven¬ 
detes próbálkozás, mert elsődleges 
célja az, hogy minden zenei stílus 
és szereplő eljusson az internetes 
társadalom minél szélesebb rétege¬ 
ihez, Bár az oldalon futtatható egy 
kereső, ennek nem az a tényege, 
hogy megtaláljuk kedvenceinket ■ ha 
például beírjuk, hogy Sting, egyetlen 
egy Sting számot sem találunk majd 
{vagy legalábbis minimálisát), hanem 


Ha már fenn vagyunk a világhálón, 
ugyan miért ne játszhatnánk egy 
kicsit, hogy elüssük az időt, vagy 
pihentessük agyunkat? Az Internet 
tele van ingyen letölthető, vagy 
on-li ne játszható freeware Illetve 
Shareware programokkal, amelyek 
arra hivatottak, hogy szórakoztaS' 
sák a komoly játékokban megfáradt 
fiatalságot. Persze nem csak 
játékok, hanem rengeteg ingyen 
letötthetö kiegészítő és más prog¬ 
ram is rendelkezésünkre áll, csak 
keresgélni kell egy picit! 

WWW, 5sta r-sharewa re.oom 


hasorjió stílusú, ámde még nem híres 
zenészek aibuinaít és felvételeit tölt¬ 
het) ük le tetszőlegesen. Ezek a zenék 
a szerzők hozzájárulásával tettek 
feltöltve a Peoplesound adatbázi¬ 
sába, így a cél az, hogy minél többen 
találkozhassanak üj arcokkal és 
zenei irányzatokkal. Persze több híres 
művész engedélyezte, hogy albumé 
felkerüljön az ingyenesen letölthető 
mpS-ak közé, hiszen egyre irókább 
elterjedt az a felfogás, hogy az igazi 
rajongók így is úgy is megveszik a boít- 
bán a műsoros CD-t, aki pedig átveszi 
tőle, vagy letölti a netről, valószínűleg 
akkor sem venne eredeti zenét, ha 
minden ilyen otdalt és próbálkozást 
beszüntetnének. A Peoplesound egy¬ 
értelműen békét keres a fogyasztók 
és a kiadók közti ^csatában", örven¬ 
detes próbálkozás, és ha érdekelnek 
az új dolgok, feltétlenül kukkants be 
ide egy kicsit ■ talán te is megtaláfod, 
amit keresel. 


Váíasztéff: nem sok 

Sebesség: gyors 

A végéra szántunk egy magyar oJdatt 
Is, bér ez szol mára legkevésbé az 
mp3-ak letöltéséről, de azért hazai 
viszonyíatban egy nagyon szép és 
választékos produkció, Nem mondok 
újat azt hiszem, ha aztállrtom, hegyez 
a Bahia kiadó promőcíós oldala, de Ők 
gphdoskodtak anói, hogy minden álta¬ 
luk futtatott magyar előadó számaiba 
belehallgathatunk, részletes leírást 


kapunk, naponta friss cikkek és kon- 
certajánlök színesítik a dolgot, szóval 
nem érheti szó a ház elejét. Jórészt 
már kulturális magáíinról is beszél¬ 
hetünk, de feltétlenül ajánlanám min¬ 
denkinek a Heti Halál rovatot, ha egy 
kis röhögésre vágyna a toltögetésben 
megfáradt ember. Mindazonáltal szá¬ 
mos mp3 található ezen az oldalon, 
bár vannak vágott vagy eltorzított váltó 
zatok, de ama bőven jŐ, hogy el tudjuk 
dönteni, miért is érdemes elmászni a 
lemezboltba, ha feltörtük a perselyt 
Végezetül csak kellemes zenehall¬ 
gatást szeretnénk kívánni neked, 
szinte biztos, hogy ezen oldalak 
egyikén megtalálod a kedvedre való 
zenét és stílust, s ha éppen tanács¬ 
talan lennél, bátran tekintsd meg a 

http://y\wv. sQündhead.hu/ oldalakat 
ahol konkrét listák, ajánlatok és ren¬ 
geteg zene segíti a döntést. Mi nem 
is szapor^uk tovább a szót, itt az idő, 
hogy hátradőlj, csavard fel a hangárőt 
és élvezd, amit a természet adott. A 
zene korlátlan örömét. 

HP 


Itt nem nagyon találunk ingyenes 
játékot, de szinte minden másból a 
legjobb kínálatot kapjuk. Rengeteg 
béta és Shareware szoftver egy 
helyen, részletes leírással - biztos, 
hogy van itt te valami, amit még 
soha az életben nenc láttunk. 




Egy komolyan kigondolt és JÓI kivi¬ 
telezett portált találhatunk ezen a 
címen, ahol ugyan számos jópofa 
mínE-já(ték és on-line móka található, 
de mindemellett számos képernyő¬ 


védő, háttérkép, rendszerbizíonsagí 
progra m segít a bba n, hogy összekös¬ 
sük a kellemeset a hasznossal. 

WWW, rocketdownload.com 


Bar nem biztos, hogy a nevet erről 
kapta, de erről az oldalról tényleg 
gyorsan le lehet tölteni mindenféle 
hasznos cuccot, többek közt ingyenes 
vírusirtót, hihetetlen mennyiségű 
kiegészítőt, képeket és videókat, és 
persze a freeware játékok kedvelői 
sem csalódhatnak, ha éppen erre 
tévednek. 

www.allfreeware.com 
Azt hiszem a cím magáért beszél, ez 
az egyik legnagyobb ingyenes szoftver- 
adatbázis, könnyen kezelhető, s még 
hírlevelet is kérhetünk tőlük, hogy 
minden héten képben legyünk az új 


cuccok érkezéséről. Látogatása 
melegen ajánlott! 

downloads-zdnet.com.com/2001- 

2 . 0.^001 



















































































































Ha megjesne velem az a szerencse, 
hogy leszorítana egy kíeg^n az utcán, 
és felajá nlaná , hogy próbáljam; ki a 
titokban kifejlesztett időgépét mint 
die-hand Star Wars gyűjtőnek (egyes 
ismerőseim más, enyhén szólva 
pejoratív megjegyzéseket tesznek: 
„Nézd a marhát, 31 éves korában 
még műanyag babákkal játszikl", 
esetleg „Drágám, add már el ezt a 
szobányi szeimetet és vegyünk egy 
rendes autót!") nagy gondom lenne, 
hogy hova is menjek az időben? Elő¬ 
ször talán az a gondolat foganna meg 
bennem, hogy a néhai Dariusz Király 
kincseskamráját kéne meglátogatni'i 
de aztán tuti agyoncsapnám ezt az 
egészet azzal az ötlettel, hogy irány 
1977! Valósnnűleg május 25'ére állk 
tanám a gépet, a helyszín Los Artgeles 
lenne, Beü Inék egy moziba és meg¬ 
nézném azt a fi lmet, amelyrőí bátran 
áiifthatom, hogy mára minden idökleg- 
sikeresebb/Eegismertebb alkotásává 
nőtte ki magát: a Csillagok Háborúját. 
Azt a filmet amely új megvilágításba 
helyezte a Jlmjátékok'' fogalmát és 
amely örökre megváltoztatta a Játék¬ 
ipar történetét. Aztán - a Jövöbol jött 
„tudók" fölényes magabiztosságává i, 
ergo Örült gyűjtögetéssel - elkezde- 
ném építeni a JövöL,, 

Először is elmennék Gncinnatibe, 
Ohioba. Itt van ugyanis r77’ben 
vagyunk!) a Kenner nevű cég köz¬ 
pontja. Kis, küzépnyugáti vállalat 
majdhogynem családi vállalkozás, kez¬ 
detben csak tucatnyi munkatárssal, 
(Hol vannak még az olyan mamutok, 
minta Hasbrovagya McFarlane? 
Emberek, MATTEL uralkodik a piacon!) 
Szóval itta Ken neméi pattant ki vala¬ 
kinek a fejéből az ötlet, hogy az akkor 
dÉvatos (relatíve) nagy méretű játékfigu¬ 
rák - pl. a 12 inches [30 cm) G.l. Joe 
sorozat, vagy a Mego kb, 20 cm-es 
szuperhősei - helyett valami kisebb, 
kompakt dolgot kéne gyártani. Akkora 


figurákat, ametyekhez könnyedén 
lehet Járműveket és űrhajókat is adni 
anélkül, hogy a boltokból szekrény 
méretű dobozokat kéne hazacipelni, 
és az akkor „maximumnak" számító 
3Ű dolláros fogyasztói árhatárt se lép¬ 
jék át. Pont kapóra Jött a Kennemek a 
váratlanul kitörő, és egyre dagadó Star 
Wars mizéria - rövidesen jöttek a szer¬ 
ződések, és elkészültek az első 3.75 
inches (10 cm) figurák, és a hozzájuk 
tartoző járművek tervei. (Ez a sztori 
aztán 1935-ig robogbtl töretlenül,.,) 

A dolog bombasikernek igéiké- 
zetíí Sok kis bábu, a kölykök meg 
fogr^k örülni értük - gyűjthetik őket 
kedvükre. Az otesö, 2 dollár körüli 
árfekvés a szülőknek is tetszeni fog. 

A nagyméretű, szokatlanul igényesen 
kidolgozott Járművekbe belerakhatják 
a figurákat, kedvük szerint újrajátsz- 
hatják a film űrcsatáit Együtt játszik a 
család - megamitakaitoki 
A gyártás beindult - mint mondtam, 
akkoriban a Kenner még elég kicsi¬ 
ben nyomta -, de a beígért figurák 
mégsem készültek el időre. 1977 
karácsonyán még csak egy Eariy Bírd 
Certificate Package nevű papírboríté¬ 
kot vehettek meg az első vásárlók. 
Ebben a kis csoimagban többek kozott 
egy karton háttérkép (rajta 12 figura 
rajza) és egy kupon lapult. Az utóbbi 
visszaküldésével jogot formáltak a 
vásárlók arra, hogy az első megjelenő 
4 figurát birtokba vegyék - a Kenner 
vállalta, hogy ingyen és bérmentve pos¬ 
tázza őket, ha végre elkészülnek. És 
láss csodát: a Kölykök nem hisztiztek 
a karácsonyfá alatt levő lapos boríték 
miatt! Kiváltak a kis fehér műanyag 
tálcát, amely 4 figurát rejtett: a papír¬ 
anyagon túl Luké Skywalker, Leia, 
R2-D2 és Chewbaoca volt a dobozban 
néhány műanyag pöcök, mellyel a 4 
szereplőt a korábbi karton háttér elé 
lehetett erősíteni. 

Ho^, hogy nem, már akkor is voltak 
gyűjtök, akik (elég korán) észbe 


kaplak. Több borítékot 1$ vettek, nem 
mindet bontották fel és küldték vissza. 
Talán mér sejtették, hogy ez a kis 
„papírárú" 2Ci02-ben több mint 800 
dollárt fog érni? Hasonló a helyzet az 
első 4 figurát tartalmazó tálcával Is: az 
Early Bírd Setsimán ér 1500 dollárt 
mostanság, persze nenn árt, ha a 
figurák bontatlanok, az eredeti n^ton 
zacsikban vannak. 

A4figura közül - mai szemmel 
- Luké a legizga l masabb. A legelső 
széria fénykardját ugyanis egy mára 
már „misztikus" megoldással, „dupla 
teleszkópos'’ módszerrel gyártották. 

Ez azt jelenti, hogy Luké karjából 
kicsűszik egy fénykard-darab, melynek 
belsejéből egy második, cémavé- 
kony teleszkóp-rész húzható ki. Ez a 
megoldás később elég törekerjynek 
bizonyult, ezért lecserélték egy szimpla 
teleszkópos változatra, a vékony 
kihúzható toldásból meg csak egy kb, 

1 cm-es kis farkinca maradt. 

1978-ban aztán megjöttek a boltokba 
a külomkülon, „buborék" alatt hátlapra 
szerelt figurák. Indulhatott a gyűjtés 
és a játék! (A gyűjtök - ki gondolt erre 
még akkoriban? - elraktároztak, a 
játékosok bontottak,) 12 figura volt az 
első szettben, melyek között ott volt 
Darth Vaderés Obi-Wan Kenobi, A 
legelső széria velük is UT fénykarddal 
készült. Manapság, azt hiszem bátran 
állíthatom, hogy ezek a dupla lézerkar¬ 
dos verziók a „vintage", azaz „régi fajta" 
frguragyöjíés rton-pius ultrái! Bpntatfen 
változatban jelenleg egy Darth Váder 
15 ezer dollár körül fut, Ele hiába van 
rá p^zed, valószínűleg megvenni nem 
tudod: mindössze 3-4 darabról tudnak 
a források, és kötve hiszem, hpgy bárki 
is megválna tőle! Ugyanígy áll Kenobf is. 
Bontott verzióban kb. 15-15 darabról 
tudunk mindkettő esetében (darabon¬ 
ként SSQOO). tjuke téren már jobb a 
helyzet, öt mér 7 ezer dolcsiért meg 
tuElod csípni bontatlanul, bontottan 
pedig már300 dollárért tiéd lehet egy 


szakértő által bevizsgált eredeti darab. 
Az első 12 figura között nrtég a Jawa 
számít izgálmasnak. Első váttozatait 
u^anis műaniyag köpennyel szerelték, 
ezt később textil verzióra cserélték. 
Bontatlanul 1500 dolcsi körül fut a 
műanyag csuhás, bontottan már 250- 
ért megkapod, de vigyázni kell vele, 
erősen hamisítják a köpenyt,,. 

Újabb figurák és járművek Jöttek ki, 
mikor is beharangoztá k a nagyduira- 
nást, a 21. titkos figurát Boba Fettet, 

A fejvadász, aki mégnem szerepelt 
egy filmben sem! (78-ban leadtak az 
amerikai TV-k egy fura filmet Star Wais 
Holiday Special címmel'. Ma Lucas 
ezt tarfia élete legjnagyobb baklövés¬ 
ének. 'Van benne Chewbaoca család. 
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diszííáfények között 

éneklő szereplÖK 
táncoló rohamosz¬ 
tagos és hasonló 
dnkes dolgok. A 
borzalom közepán 
egy 30 perces 
raizülm is hstyet 
kapott, mefyber^ 
féltűnlK Boba Fett, 
mint Uike-ék jósá¬ 
gos segítőtársa!) Ez 
a figura mára Igazi 
legendává vált! A 
Kenner ugyanis azt 
terveztef hogy ezt a 
bábot „rakétakilő- 
vüs" háti saerke- 
zettei látja el. El is 
készült pár tucat 
prototípus, a figOrat 
a máriól bevált 
jelörendelös'' 
módszeitsl lehetett 
igényelni, amikor 
is (1979) beütött a 
tragédia: a MATTEL 
egyik Battléstar 
Galactica játéká¬ 
nak apró kilőhető 
rakétáját tényétté 
egy kisgyerek, és 
meg fe fulladt tőle! 

A Ker^ner nem 
kockáztatott, dobta 
az őtletet és Fenet 
rögzített rakSTval 
Jeten tett:emeg.(Vala- 
hogy azért mégis 
megmaradtak az 
eredeti rakátskilö* 
vos prototípusok. 
Ma ez a figura a 
„protol" gyűjtők 
álma: különböző 
verzióit (festett 
festetlen, J/L kilőve 
mechanizmus) 8 és 
17 ezer dollár között 
vesztegetik. Mivel 
alig van belöte, 
szinte lehetetlen 
hozzájutni.) 



Természetesen a Kenner időközben 
kihozott néhány 12 inches .barbte” 
IjgMrát is. sőt megprobálkOTCtla 
mini Micro szettekkel is, de ezekkel 
a vonalakkal később az érdeklődés 
hiánya miatt szépen leálltak. A régi 30 
centis figurák között manapság Boba 
Fett a legkeresettebb ($200) - ö elég 
élethűen van kidolgozva. Az utolsó 
12 inches baba IG^ volt az Empire 
Strikes Back idején, érte manapság 
500 dolcsit is adnak bontatlan dobozos 
változatban. 

1980-ban aztán jött a Birodalom 
Visszavág, '83-ban a Jedi Visszatér, 
és velük együtt a figurák, a járművek 
és a dioráma-szettek is. Az őrület 
egészen 1986ig tartott, arrtkor is a 
StarWars figura-gyűjtés mélypontjára 
esett. A legutolsó játékok már nem is 
SW/ES^80TJ logoval jefentek meg 
hanem Power Of The Force fejléccel, 
ajándék érmével, hátlaRjukon „Collect 
aü 92!" buzdító szöveggel. Akkor 
a piacon 96 féle bábuhoz lehetett 
hozzájutni - ebben 3 fajta R2'D2 és 
2 féle C-3PO található. Az utolsó, 96, 
figura a Vak Face volt, ami azonban 
Amerikában már nem jelent meg - a 
gyűjtök kénytelenek voltak Kanadába, 
Ausztráliába vagy Ázsiába menni érte. 
Ma minimum 1600 dollárt kell leszur¬ 
kolni a bontatlan verziöért, már ha 
nagyritkán talál egyet^egyet az ember. 
Az utolsó 2 jármű is elég húzós áron fut 
manapság: a Tatoojne Skiffért 400 dol¬ 
csit, az A-Wingért 250-et is megadnak 
a gyűjtök. A Kenner utoteö dobásként 
még megpróbálkozott a Droids és 
Ewoks rajzfilmsorozatok figuráival is, de 
ezek már - 1-2 kivétellel - a kutyának 
sem kellettek. 

Európában egyfajta alternatív, TrkLjogo 
néven em legetett (az amerikainál jövai 
gyengébb és sérülékenyebb) osomagP- 
lásban jeientdí mega figurák még 'S5 
után is. Emlékszem, a Bástya mozinál 
{no mega Móricz Zsjgmond Körtéren) 
lévé kis butikban ott sorakoztak egy¬ 
más mellett a Tri-Logos Yak Face figu¬ 
rák, melyek mostanság alsó hangon 
érnek 300 dollá rt csomagolva. 

19SS-ra mindenhol eltűntek a figurák 
a játékboltok polcairöl,.. 


Valahol 1992 tájékán - ahogy az lenni 
szokott, Amerikában - valaki kitalálta, 
hogynerm Is olyan bü^ségeza SW 


figuragyűjtés. Elkezdett éledezni a 
scene, megindult a kereslet - persze 
egyelőre csak óvatosan - a régi 
figurák iránt. Aki akkoriban gyorsára 
kapcsolt, azt ma a legnagyobb gyűjtök 
között tartják számon, fszoriyatosan 
olcsón, Iszonyatosan jő állapotú 
cüccokhoz lehetett hozzájutni. Ez volt 
a manapság „tátott szájjal hallgátott 
sztorik'’ ideje. Egy évtized óta bezárt 
játékboltokat nyitottak ki újra, ahol 
lezsírczott 7S-as készletek feküdtek; 
volt egy mexikót shop, ahol olyan mexi¬ 
kói gyártmányú 12 inches babákat 
találtak, melyeknek a létezéséről addig 
senki sem tirdott; hajdan volt Kenner 
alkalmazottak túrták fel pincéiket és 
padlásaikat, hogy aztán a szemfüles 
gyűjtök 500 dollár körül juthassanak 
olyan dobozokhoz, melyekben 3 darab 
(!) rakétakilövös Boba Fett hevertl 
Valaki egy bontatlan KARTON (12 
darab) műanyag köpenyes Jawát talált, 
persze mindegyiket tökéletes, zsír 
minőségben... A Kennemél hallották a 
sztorikat és gondolkodni kezdtek... 


1995-ben a Kenner - most már 
a Hasbro divíziójaként - a nagy 
visszatérésre készült. Power ófthe 
Force 2 (POTF2) név alatt újra Star 
Wars figurákat kezdtek n-yomni - új 
tervezték, hogy a „kor szellemében" 
alakítják őket ÜJ figura design , új cso¬ 
magolás. Ezt az első, „piros kártyás" 
sort nevezik manapság a gyűjtök a 
„Star Wars figurák szégyeneinek! 
Miért is? Luké a mélabús parasztfiú¬ 
ból kinőtte magját egy Dolph Lundgren 
„Tökéletes Katona" korabeli izcmzatét 
me^zégyenífő terminátorrá. Leia 
Xena-szintu cicikkel és asszonykarok- 
kal jött ki, a fejéről meg jobb, ha nem 
is beszélü nk. (Szegény Garrfe FIsher, 
ma is nedvesre izzadja a lepedőjét, 
ha rémalimaiban rá gondol.) A jó óreg 
Ben Kenobi új megjelenése is inkább 
hasonlított Sean Conriery „sziklás" 
fazonjára, mint a megfontolt jed i mes¬ 
terre - később aztán ő is megszelídült. 
A rohamosztagosok pedig azt hiszem, 
a mai napig mindenki kedvencei: ha 
azok a s^gény katonák ilyen gyűros- 
darázsderekű fazonok lettek volna, 
a Birodalom simán meggazda^xlott 
volna l-2chippendaleshow-turné 
lenyomása után... 

Miután az összes főszereplőt piacra 

















































dobták, a rajongi&k és gyűjtök etlen^ 
kezese odáig fajült, hogy a Hasbro 
ÚJ tervezők után keltett hogy rtézzen, 
l9Ö7-beri, a Special Edftion megjete- 
nése után a piros csomagolást zöidm 
cserélték, és eszeveszett iramban 
kezdték nfyomni a filmek szereplőinek 
figürait. Az egyre újabb bábuk egyre 
„emberibbek" lettek: Luké ismét 
vékonyka srác tett, Léte Is belopta 
magát a gyűjtök színbe erőteljesen 
lefogyasztott külsejévef. Helyreállt a 
rend - legalábbis a tervezés terén. A 
hajdan volt „Kerrer-érzést" ugyanis 
finoman szólva mintha kezdte volna 
megölni a Hasbro nevű mamut üzletpo¬ 
litikája, Gyónyönj figurák jöttek ki {mint 
például az egyik kedvencem, a fekete 
Death Star Drotd), viszont tisztán 
látszott; ennek a rohamnak sohasem 
lesz vége, sőt még csillapodni sem 
fog. Szépen lassan fogytak a karakte¬ 
rek, már közel voltunk ahhoz, hogy min¬ 
den egyes Star Wars paceknak volt új 
figMrája, Egyre karakterből több verzió 
is kapható volt: ilyen beállással, olyan 
jelmezben, A figuiék mellé diaképeket 
adtak. Jöttek a deluxe és eKtra kiadá¬ 
sok, újra éledt a 12 inches és a Micro 
vonal, A kellemes gyűjtés átcsapott 



nehezen köveíbetö bizniszbe. Ebben 
az időben több mint 200 különböző 
3,75-ös figura látott napvilágot* 

Joggal tehetitókfel a kérdést; vajon az 
űjabb figurák is olyan értékesek lehet¬ 
nek-e? A válasz egyértelmű: NEM, A 
régi sorozatok piaci értékéből okulva 
egyre többen tették el a figurákat 
bontatfanul, nem beszélve arról, hogy 
a Hasbro is masszív mennyiségeket 
termelt Egy^gy f^gyrát (biztos vagyok 
benne, hogy direkt} viszont egészen 
kis mennyiségben dobtak piacra, mes¬ 
terségesen verve így fel az árakat Ez 
a „kis húzás" persze messze nem is 
mérhető a vlntage bábukat körülvevő 
mizériához - talán 200 dolcsi körül 
van a legdrágább csomagolt új figurán 
és csak 2-3 ilyen kaliberű létezik. Az 
biztos: egy „új" figura sem fog annyit 
érni megjelenése után 10 évvel, mint 
bármelyik (akár a legolcsóbb is] a 
régiek közül,.. 


eEött - hatalmas volt az érdekiödésE 
Mindenki látni akarta az új karaktere¬ 
ket. (Hasbro berkekben azt mondják, 
hogy ez az EPl-es figurahadiárat volt 
az egyik le^íkeresebb húzásuk,} 

A figurák kezdetben - szerencsére 
- eléggé normális, „még megvásárok 
ható'' ütemben jöittek. Tökéletesen 
volt kidolgozva mindegyik, de ennek 
ellenére sikerült megtartani .játék" 
mivoltukat. Aztán egy idő után itt is 
jeientkezetiaz a furcsaság, hogy 1-1 


bábut túl sok különböző beállással 


1999 május harmadikán megjelentek 
az első Episode l-es figurák, méghozzá 
„beszélő" ComTech chipekkel páro¬ 
sítva. Csak néhány darab, beetetés¬ 
nek, jóval a film mozikba kerülése 


dobtak ki. Szegény Darth Mául vagy 5 
pózban hozzáférhető. 

Itt már sok - amúgy megsíáilott 
pénzt és fáradtságot nem kímélő 
- gyűjtőnek az volt a véteménye, hogy 





























































a Hasbro politikája erősen a zsebükre 
megy. Nem elég, hogy fulotl ugye 
az EPl ba bitsorozat, belekezUtek az 
egyre újabb chipes trilógiás figurák 
kiadásába és. Kétség nem fér hozzá, 
egyébként ez aiz egyik legjobban sike¬ 
rült felhozatal; a vallató droidos Darth 
Vader, a kantinos Han Soio, a ho^zú 
puskás Stormtrooper és a hologramos 
Leiával csomagolt R2-D2 is egészen 
gyönyörű figurák. 

Ennek ellenére, hogy mindenki szá' 
mára világos: máraz ezredik és az ezer¬ 
egyedik bőrt is lehúztak a Star Wars 
figurákról, a képzeletbeli vonat még 
mindig száguld. A rajongó gyűjtök Srult 
lelkesedése nem lankad. A Hasbro 
kitalálta, hogy meghirdeti a .Kinek a 
figuráját látnátok a legszívesebben" 
szavazást. Ömlöttek (és öm lenek a 
mai napig IS) az ötletek, ennek eredmé¬ 
nye például az amúgy igen tetszetős, 
vadiúj BoShek pilótafigura is. 

Az EPl-es vonal nagy erősségei a 
Cinema Scene pakkok, amelyekben 
több figura van beállítva a fitm egy-égy 
helyzetébe, karton háttér és egy 
műanyag talapzat kombinálásával. 
Szintén nagy hangsúlyt fektettek a 
különböző nagyobb méretű lények 
megjelentetésére is, melyek közül 
nagyon jópofa a Jabbás szett, ahol 
kedvenc hutt gengszterünk a kétféíű 
szpíkercsávoval van összecsoma¬ 
golva. Említést érdemel méga 
hatalmas méretű Fambaa nevű állat 
is, amely dimenzióit tekintve a gyűjtök 
legkedvesebb rémálma; nehéz, mint 
egy páncélszekrény és kábé olyan 
méretű dobozba van csomagolva. 

Ezért az ára is szép, néhol 100 dollárt 
is elkérnek értei 

Mire a legtöbb gyűjtő eljutott oda, 
hogy berántűtta az ö^zes EPl-es 
játékot, derült égből villámcsapásként 
jött a hír: újabb sorozat indul, immár 
Power of the Jedi lógó alatt. Ennek a 
sornak az érdekessége, hogy úgyszól¬ 
ván minden egyes bábu különleges; 
nincsenek ..gagyi" mellékkarakte¬ 
rek, csak nagyon egyedi pózokban 
megformázott szuper figurák. A fehér 
K-3PO és a 300, figuraként kikiáltott, 
jubileumi Boba Fett bábu minden igazi 
SW játékrajongónak ott van a gyűjte¬ 
ményében I 

Az EPl es figuráknál már szinte telje¬ 


sen ímegszűnt a .ritkaság" fogalma. 
Van néhány variáció (gyártási vagy cso¬ 
magolási hibából adódik a legtöbb!), 
melyekért komolyabb összegeket 
- 50-100 doHárt tatán - is elékémek, 
de ezek már elég eszement dolgok: 
barna hátizsák a fekete helyett, távcső 
a jobb oldalon a bal helyett... 


Mivel annyira intenzíven márnám köve¬ 
tem a SW figuravilágeseményeit, nem 
is tudom pontosan, mikorjöttekkiaz 
első EP2-es bábuk. Valamikor május 
elején, természetesen a film bemuta¬ 
tása előtt. Ismét egy új csomagolás- 
design, szerény véleményem szerint az 
eddigi leggyengébb. Elég furcsa dolog 
történt: az új figurák annyira profin van¬ 
nak kidolgozva, annyira aprólékosak, 
hogy sajnos a tervezők mintha átestek 
volna a ló túloldalára. Ezek már nem 
játékok - mint aminek eredetileg szán¬ 
ták őket - hanem mini szobrok. Ez 
persze a gyűjtőket nem izgiatia, hiszen 
bontatlanul a falra (vagy bontottan a 
vitrinbe) tenni tökéletesek a cuccok, 
de nem hiszem, hogy a kissrácok 
igazán felhőtlenül tud nának játszani 
velük. Egészen speciális pózokban 
állnak a figurák [magyarul nehéz velük 
tetszőleges helyzetet eljátsza ni), tele 
vannak pakolva apró, 5 perc játék alatt 
tökéletesen és véglegesen elveszt 
hetö, apró alkat részekkel. 

De azért - a gyűjtő beszél belőlem 
- butaság lenne nem elismernt; a 
Hasbro szerintem elérte a 3 J5-os 
figurák kidolgozhatóságának felső 
határát! Kezdjük ott hogy az arcok 


majdnem tökéletesek - minden szí¬ 
nészt abszolút fel fehet ismerni. Az új 
R2-es robot már ^ektromos [csipog 
össze-visszaj, az időközben bombé- 
zövá érő Amrdala hercegnő Iszonyú 
dögös ruciban vírft, Jango Fett, a király 
pedig elsöprően bikául néz ki mind rög¬ 
zített mind levehető sisakos kivitelben 
- sőt, az ÚJ Slave 1 i$ szuper, bár érde¬ 
kes módon már itt is efég ütött-kopott 
állapotban pompázik. Ván már kölyök 
Boba Fettünk, egészen energikus, 
mondhatni „fiatal" Yodánk és már-már 
majdnem Csilfagok Háborúja fazonra 
„öltöztethető" C-3PO-nk. Személyes 
kedvencem a CEone Trooper figura. 

A nagyméretű lények közül a cikk 
készültének pillanatában még csak 
egydinó-szerű, Reek névre hallgató 
valami kapható. 


A shownak mennie kell, és megy is 
tovább! A Hasbro nem áll le a figu- 
rakladással. Egyre újabb és újabb 
trilógiás bábúk vannak készülőben, 
az Episode 2-es figuncsikat még csak 
most kezdték nyomni (gondolom 
ezekből is lesz vagy 100). és mire 
eljutnánk oda, hogy elmondhatjuk: 
most már tényleg az összes műanyag 
izé ott pihen a gyűjteményünkben, 
elérkezik az EpisodeS bemutatásá¬ 
nak ideje... 

Ennek az egésznek talán csak a 
pénztárcánk szab határt.. Sajnos (?), 
egy me^zállott gyűjtő esetében még 
az sem... 

Martin 




































eheiség^eaz emberiség 
Síámára a naígy^ távolságokba 
történő űaitazás, begy naprend- 
szeainkei elhagyva távoli csillagokat 
láto^ssunk meg? CMlizádönknak 
van-e esélye a rfasztóan távoli világok 
elérésbe, hogy áj bolygókat fédeízen föl. 
legyöíve a tér és az íűö korlátáit? 
írásu nkban a nehezebb út viszorttagsá- 
^ittéilíépezzükföf. Mem foglalko 
zünk a minden problémára választ 
adó hipertérrei, a fémgjlyijkakkar, a 
teleportáciévaL Maredjünk a hagyó- 
mánfyos tér idő rendszerben^ mely 
feltételezi, hogy A pontból B pontba 
jutáshoz aiz egyenes a legrövidebbt és 
azt végig is kelljérm. 


Űmtazástirik előtt három lényeges 
problémát kell tisztáznunk. Szüksé¬ 
günk tesz egy mindennél sebesebb 
űrhajóra,tudnunk kell hogy az emberi 
szerve-zet csak bizonyos mértékű gyor¬ 
sulást képes levlselni, végül észben kell 
tartanonk, hogy hihetetlen csrllagászati 
távoiságokait keli legyőznünk. A manap¬ 
ság használatos holdr^kéták viszonylag 
nagy, percenként 40 kifométeressebes- 
séggei indulnak. Néhány píitanatra 
elérik a föld tömegvonzásánál hétezer 
nagyobb sebességet óe általános 
vélekedés szerint az űrhalösok tartó¬ 
san nem bírnának ki 6 g-nél nagyobb 
gyorsulást, A megoldás a tartós, 
folyamatos gyorsulás kell hogy legyen. 
Egy probléma tehát megoldódott, de 
hogyan tároljuk a hajóhoz szükséges 
üzenrranyagot? 

A mai űrhajók kétféleképpen működ¬ 
nek: toEóerovel, vagy pedig magát hajtja 
előre. Az üzemanyag lehet szilárd vagy 
folyékony, mindkettőnek vannak elő¬ 
nyei és hátrányai is. Az biztos, ho^ ha 
komolyabb sebességet akarunk elérni, 


óriási mennyfségű helyet foglalna az 
üzemanyag - olyan autóra hasonlítanaH 
ahol egy százalék jutna az embernek, 
99 % pedig az űzemanyagriak. Keres¬ 
sünk valami jobb megoldást. 

Az atomrakéta elérheti a másodper¬ 
cenkénti 200 kilorriéteres sebességet. 
Ez már tekinrélyes gyor^saság. Az atom¬ 
rakéták kiválóan működnének a nap¬ 
rendszeren belül, ami fél siker, de nem 
alkalmasak a mólyűr meghódítására. 
Ezzel a sebességi a hozzánk legköze¬ 
lebb eső állócsillag, a ProMfma Centauri 
elérése még mindig ©666 évig tartana. 
Ennyi idő még a legtürelmesebbeknek 
sem megfelelő. Igazán Jó megoldás az 
anyag lega lapvetöhb épíöelemeirtek 


energiájának felhasználása lenne. 

Több szubatomi részecskének van 
ellenkező töltésű párja, ezeket a 
különleges részecskéket antianyagpak 
nevezzük. Vllágűnkban normális könjk 
mények között nem létezik antianyag, 
ífe kvantumfizikai kísérletek során már 
a nyonr^ára bukkantak. Az elektron 
pozitív töltésű párja a pozitron. Ha az 
elektron anttanyag párjával ütközik, 
mindketten felrobbannak, és energiává 
alakulnak. Mekkora energa szabadul 
fői? A hagyományos atom bomba roWDa- 
násakora hasadóanyag egy ezredrésze 
szabadul föl energiaként - ha antianyag 
robban, az egész! Egyetlen kilogramm 
anyag és antianyag talál kozásakor több 
ezerhirosimai méretű atCHObomba ener¬ 
giája szabadul ki... és pont ez az, ami a 
mi csillagközi utazásunkhoz kell. 
LödteuK ímeg a fantáziánkat és képzel¬ 
jük el a hatalmas cstllaghajot, melynek 
kazánjába másodpercenként 3 kilo¬ 
gramm üzemanyagot lapátolunk. Ezzel 
azener^ával etémetjüka másodporoen- 
kénti 1100 kilométeres sebességet 


Tapossunk a gázpedálba és célozzuk 
megaz Androméda-csillagködöL A 
lénysebesség negyedónáE a haJmaz már 
nem sárgásán ragyog, hanem mélykék 
színtölL Afénysebessegtöbb mint kilerc- 
ven stózarékánál az Andromédát csak 
ibölyántuli sugárzásnak érzékelnénk, 
míg a mi gafaiíisunk, a Tejút pedig az 
infravörös tartomány fefé tolódna el. Zűr¬ 
zavarosán hangzik rrnndez. túlságosan 
is fe^rsultunk - az einsteini refativttás- 
elíifi^et beleszól gondolatkísérletünkbe. 
Hogy miért keli foglalkozni a terelés 
az időt „téridővé" kapcsoló efmélettel? 
Azért mert az edc^, világról alkotott 
tudásunk alapköve, mely megkerülhetet¬ 
len és minden kbériet alátámasztotta. 
Az elméletet nem magyarázzuk meg 
hely és szükséges érterem hiányában , 
l^yen elég a következtetés. A vHágűr- 
ben miitden mozgás - térben és idóben 
egyaránt zajlik. Minél gyorsabban halad 
az űíbajö, annál nagyobb l^ a különb¬ 
ség a földi és a fedélzeten észlelhető idő 
között. A fénysebesség 96 százalékánál 
egy földi éía 17 másodpercre csökken, 
99 százaléknál már csak 6 másodperc. 
Ha valaha is eíéménk a fénysebességet, 
megállna az idő - a fény „örök''. 

Ezt azonban a hajó utasa nem venné 
észre útközben, csak ha visszatérne a 
FÖWre. Amit ö néhány hétnek gondolt itt¬ 
hon évszázadokatjelentetl Haazldöuta- 
zök a fénysebesség 99,9 százalékával 
tesznek meg egy fényévnyi tévoiságct, 
akkor a földi örák szerint ez egy évbe ^ 
53 másodpercbe kerülne, az űrhajósok 
viszont csak öt napnak érzékelnék. A 
fedélzeti órák hetvenháromszor gyorsab¬ 
ban járnak? A RjldrŐI nézve a hajó zsu¬ 
gorodik össze, a hajóról az előttük lévő 
távolság- áhol sebesség van, ott azonnal 
érzékelni lehet a tér és az idö kölcsönös 
függőségét, mert a sebesség az egy 
időegység alatt megtett út (téö. 

Most már kiszámíthatjuk, hogya 
féiny 99 százalékával 28 ezer év 
az út az Andromédáig 283 év a 
fény 99,999999 százalékával és 


mindössze 2,8 év a fénysebess^ 
99,9999999999 százalékával. Egy biz¬ 
tos, a tér zSLflgorodását csak különösen 
nagy sebességnél tehet észrevenni, de 
elvileg semmi ekadá^ a távoli csilla¬ 
gok meglátogatásának. Elvileg. 
Csakhogy van itt még bókkená 

Fantasztikus mennyiségű energiára 
teme szükségünk, hogy e^általán 
megkózelfeük a fénysebességet Ennek 
oka, hegy az ariiBgtul^dbnsága ^nak 
mértékében változik, ami^n gyorsan 
mozog. Ez vonatkozik a tömegre ía A^ 
einsteini E=mci^képletfigyelembewéíeié- 
ha az űrhajó ..csak" a fénysebesség 
felével halad, saját tömege ISszázaiékr 
kai nö. Nagyobb tömeget csak nagyobb 
hajtóerő mozgathat meg, mtiél gyorsabb 
az űrbajö annál nagyobb a tömege 
- öfdpg köri Ha fénysebességre akarunk 
gyorsítani, végtelen mennyiség] efrefgla 
lenne szükséges számunkra, honnan 
szedünk ennyit? Milyen következménnyel 
járna mindez? Avegeredmény a teljes 
mértékű nehézkedés lenne - va^ ez a 
szuperűrhajó mindent magához vonsana 
a világegyetemben. Az egész kozmosz 
esetten hatalmas fekete lyukká omfane 
össze! 

Hegy az egész vSágegfetem olvadna-e 
befeazűrhajríba, vagya hajóotvadne-e 
bele a világegyetembe; hogy a milliárdnyi 
nap, bolygó, galarxis rohanna-e az űrhajó 
felé vagy föfdftva - nem tudjuk. Egy biz¬ 
tos; e kozmosz ás a hajó eggyé olvadna 
egy nagyon sajátos állapotban. EJrJkor 
minden mérték elveszíti jelentőségé, 
ninos ^tér" és nincs igazi „teó", 
Mégvatemi feltűnhetsz olvasónak. Ha 
az ídDutazDk 6 év múltán visszatérné¬ 
nek az Andromédaködböi a Fötóre, 
„itthon" ez alatt 4 miliő éve tét volna el! 

Ki az, aki képes elképzeli, hogy hogyan 
nézne ki akkor a Föld? Egy csillagkoa üt 
emberi vonatkozási sokkalsúlyosabbah, 
mint az ezzel Járó megoldatlan technikai 
pföbSámák. 
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resizefabels 

Angyalok 

Az [ENTER] megnyomása után beírha¬ 

Kisebb felírat a karakter feje fölött 

n wc&evenUttteG uy$ 

tod a következő kódokat: 

shootall 

Törpék 

fps 

Nem kell az egérrel kattintgatni harc 
közben 

nwcMeríin 

Az aktuális másodpercenkénti kép¬ 


Varázsló 

kocka megjelenés 

sixdemonbag 



150 démon 

nwcCronus 

levelű p 


Titánok 

Következő szint 

snlper 



Minden íjász eliát 100 méterre 

nwcBIahBlah 

tneedwood 


Vámpírok 

Teljes fa mennyiség 

superchunky 



Nagyon erős karakterek 

nwcHades 

ineedmeat 


Ördögök 

Teljes hús rnennyiség 

version 



A Játék verziószáma 

mvcUndejTheBridge 

Ineedrice 


Kobdidok 

Teljes rizs menrryjség 

xrayvislon 



Textúra kikapcsolása 

nwcKíriglVlinos 

ineedfüod 


„Minotaur” 

Teljes kaja mennyiség 

zool 



Sérthetetlenség 

nwcXanthus 

ineadwine 


Udércek 

Teljes bor nnennyiség 

mouse 



Egér engedélyezése 

nwcFafnir 

ineediron 


Fekete sárkányok 

Teljes vas mennyiség 

movie 



Az események rögzítése 

n wcDoYouSmell Brownles 

ineedall 


Manók 

Minden tárgy 

rings 



Keretes kijelölés engedélyezése 

nwcFenrir 

ineedopenfog 


Farkasok 

„FogofWar" kikapcsolása 

Játék közben nyomd mega (TAB] 

nwcFIxMyShoes 

Manók {Elf) 

Az (ENTER] majd a [+1 megnyo¬ 

billentyűt és utána írd be a cheat 


mása után beírva a kővetkező 

kódot, majd nyomd meg az [ENTER] 

nwcTheLast 

kódokat, bekapcsolod az JENTERJ 

biSíentyűt- 

„Unícomis" 

majd a [-] megnyomása után kikap¬ 
csolod őket- 

nwcAmhrosle 

nwoRa 


Minden felszerelés elérhető 

,,Phoenix" 

checksinthemaíl 

999999 arany 

nwcGoSolo 

nwcValkyrles 


Automatikus Játék 

Óriás varázslók {Valkűrökj 

ehunkey 

Állandóan izmos zömök 

nwcAres 

nwcG rendel 


Ütközet megnyerése 

Szörnyeteg [Behemoth) 

drdeath 

Maximális sérülés 

nwcAchilfes 

nwcPoseídon 


Ütközet eivesztése 

Tengeri szörny 

Faertehbadgar 

Afegyverviseiök maximálisan 

nwcHephaestus 

nwcPrometheus 

feltöltöttek fegyverrel, páncéllal 

11 zsebtolvaj 

Tűzmadár 

életerővel 

nwcEtTuBnite 

nwcAthena 

GUI 

Kétségbesett küzdelem 

Ügyesség növelése ÍSkill) 

„GUr helyreálirtása 

nwoExoallbur 

nwcTfioth 

íoefervision 

Áhazu^g gyűrűje 

Szint ugrás 

Teljes bejárt térkép beiátható 

n WC NI belungeni ied 

nwclsfs 

maxjooky 

isten kardja 

Varázslatok tanulása 

Minden karakter nagyon nagy 

nwcTfistram 

nwcRagnarok 

minjooky 

Crusadenek 

Küldetés elvesztése 

Minden karakter nagyon kicsi 

nwcLancelot 

nwcHermes 

potlonafiolic 

Bajnokok 

Végtelen moz^s 

3 „Super Health" és 3 «Super Mana" 
gyógyital 

nwcStMIchael 

nwcVaihalla 



Küldetés megnyerése 

nwcSae ri üTceToTheGods 
Maximáfis szerencse 

nwcSphlnx 

Végtelen darabokból álló térkép 

nwcAphrodhe 

IDobolo pömép 

nwcImAGod 

„Cheaf menü elérése 

nwcFan 

Maximális nrvorár 

nwéCítyOfTroy 
Minden épület felépül 

nwcOldMan 

ŰregJaok 


Állítsd meg a játékot majd lépj be 
a ^dieats" menübe az fiOpUDns" 
képernyőn. Pontosan ahogy itt leírva 
látod, írd be a kódokat. Ügyelj a kis és 
nagybetűkre] 

backdoor 

Kódok engedélyezése 

roadtrip 

Pálya válsztás 

DoomGuyYOHOMIES 

Minden karakter választható 

WeEatDIrt 

Minden konfigurált karakter 

GiveMeSómeWood 
Minden deszka 

Gearíjox Tribute Peepshow 
Minden FMVsorozat megdsináJható 

idkfa 

„Doom GLiy" kíwosolyázó és „Gea rbox 
Tribute" FMV sorozat 


Lamborghini MIttra; 

A játék végigjátszása után megkapod 
a szabad vezetés menüben. 

London: Sérülések kijavitasa; 

Hajts a ^yJunkvard^-hoz és keresd meg 
a piros autót a bejárat mellett Kerüld 
meg az autót és a kocsid megjavuL 
Ajánlott a buszt használni. 

Néhány korábban megjelent Játék 
legújabb csalásai 


A [T] megnyomására előjövő konzolba 
írhatod be a kővetkező kődokat: 

show throttle 










Tolőerö megmutatása 

show macii 
Sebesség „Mach^-ban 

show velöcfty 
Sebesség a levelgőben 

showgroundspeed 
Sebesség a földön 

show fuel 

Üzemanyag használat 
show hiel usago 

Üzemanyag haszna lat szazalélíban 

show attitűdé 

Repülési ma^ssag táhban 

blackout 

Elsötétítés K(/BE 

flameout 

Hajtómű leállítás Kí/BE 
flatspln 

Lapos dugóhúzó KI/GE 

blur 

Simftás KI/BE 

Jo^ok 
Joystick K(/BE 

mdder 

OkJalkormány KI/BE 

throttíe 

Gázadás ki/be 


A játékot a „-developer’' paraméter hoz- 
záadásáival indítsd el vagy parancssor- 
bób vagy az asztalon lévő parancsikon 
tulajdonsáéinál a „Cél'’ sor módosít 
tásával. 

R: ^C\ProEram FlesVWax PayneX 
MaííPayae-exé' -developer 
EzLitán játék közben az [F12] meg- 
riyomására előjön a konzol, ahová a 
ködokat beír hatod. 

God 

istenmód 

Mortal 
Istenmód ki 

Cotter 

FejEesztö mód 

NoClip 

Átjárás a falakon {repülés) 

NoClIp.űff 
Átjárás a fala kon ki 

GetBulEetTlme 

„Buliét time" tdötartam növelés 
Síwjwfps 


Futás közben megmutatja az „FPSM 

GetAllWeapons 

Minden fegy ver 

GetlnllnKeAmmo 
Végtelen lőszer 

GetBasei>allbat 

Baseballütő 

GetBeretta 

Beretta 

Getbofottaduai 
Dupla beretta 

Get&awedShotgun 

Duplacsövű (rövidcsövű) puska 

GetPumpSho^un 

Egycsövű puska 

Getlngram 
Jrygram'' (Űzi) 

GetlngramDual 

Dupla „Ingram" (Űzi) 

GetMPS 
MP5 pisztoly 

GetColtCommando 

Colt 

GetMolotov 

Molotov koktél 

GetGrenade 

Gránátok 

GetMT9 
M79 gránátvetö 

GotSriiper 

Táívcsöves puska 

GetHeaEth 

Életerő 100 százalék 

GetPainktlIers 

Győgycsomag 

jurmp# 

Ugrás (#=10,20,30) magasra 

SetWoundedState 

Úgy sétál, mintha sebesült lenne 

SotNorrnalSiote 
Normálisan sétál 

Néhány speciális billeriityíj 

C 

Három Különböző kameramodra 
váltás 

PageUp 

Nézőpont felemelése 
PogeDn 


Nézőpont süllyesztése 

Ctrl + PgUp 

Gyorsabb tesctúra váltás 

Ctri + PgDn 

Lassabb textúra váltás 



End 

Játék sebesség csökkentése 

Home + End 

Játékseibesség beátlilása álaphely- 
zetPe 

Insert 

Ugrás a következő indulási pontra 

Delete 

Ugrás az előző indulni pontra 

Left-Key 

Külső kamera balra 
RIght-key 

Külső kamera jobbra 

Up-key 

Külső kamera előre 

Down-Key 

Külső kamera háitra 


Játék közben az [ENTIER] m^nyomá- 
sára előjön a konzob ahová a követ¬ 
kező kódokat beírhatod, nnajd az ÍESC] 
megnyomására fölytathatcid a játékot. 

autowin 

Küldetés megnyerése 

autolose 

Küldetés elvesztése 

unfockheros 

Hős karakterek felszabadítása 

shadow 

Láthatatlan leszel 

teamshadow 
Láthatóan lesz a csapat 

superman 

Legyőzhetetlen 

teamsupemian 
Csapat iegyözhetetlerii 

ToggleUI 

Felhasználó felület váltása 

ammo 

Lőszer csere 

mn 

Gyorsabb mozgás 


Cisco 

Küldetés beféjeizése 

toggleai 

Mesterséges intelligencia kikapcso¬ 
lása 

rock 

Ellenséges bázis feléptése a köze¬ 
ledben 

spawn 

Ugrás a helyre ahová mutatsz 

telepőrt 

Teleportálás 

IDC 

Az aktuális tartózkodáíSi hely 

refill 

„Inventory" újra felEöltése 
names 

Objektum nevének kiírása 
hfdecorpíse 

Hulla nevének elrejtése 

boom 

Képernyő megrázása 

nimbleon 

Állandóan rázkódó képernyő 


[Shift] + F 

Köd be/ki kapcsolása 

[ShiftJ + L 

Repülő mód 

[Shiftl + IW 

3D objektumok 

Játék közben írd be: „debugup". 
Ezzel bekapcsolod a fejlesztő 
módot, amivel a képernyő jobb felső 
sarkában látható lesz a koordináta, 
ahová a dinök mennek, kivéve 
persze ha lelövöd őket. Fejlesztő 
módban az alábbi csalásokat hasz¬ 
nálhatod: 

CTRL 

Gyorsabb mozgás 

SHIFFT+L 

Repülésbekapcsolása, ha gyorsabb 
mozgásra kapcsolsz 

SHIFT+S 

Lassabb mozgás 

CTRL+N 

Hosszú ugrás 

SHIFT+T 

Keret megmutatása 

TAB 

Teljes térkép 






Felírtam a számot és kerestem egy 
rrtásik parkolóhelyet. Néhány nap 
múlva, otthon ülök ez asztalom mefr 
lett. Miután hívtam a kedvenc .hülye 
bünkömat’', eszembe jutott a másik 
telofonszám. és gondoltam Jobb, ha öt 
is felhívom. Méhánycsonigetés után feh 
vette a telefont Udvariasan mondtam: 
nAz eladö fekete Camaro ügyében 
telefonálok. Megtudná mondani, 
hol nézhetném mega kocsft?" így 
válaszolt: Jermészetesen.'' Bediktálta 
a címet, egy sárga ház volt és a kocsi 
a ház előtt állt. ^.Megtud hatnám a 
nevét?" kérdeztem, „Don Hansennek 
hívnak" válaszolta. ..Mikor mehetnék 
ál megnézni a kocsit?" kérdeztem. 
„Általában minden este itthon vagyok. 
Ugorjon be valamikor" .Rendben" 
mondtam. 

„Oooó. Don. mondhatok önnek 
valamit? Maga egy hülye bunkói'' és 
letettem. Ezután Don Hansen számát 
is beprogramoztam a gyorsh ivóba. Min¬ 
den remekül ment. Ha bánni bajom 
volt, volt kéznél két hülye bunkó, akit 
hívhattam. De néhány hónap múlva 
már nem voítolyan vicces az egész, 
mint kezdetben. Gondolkoztam egy 
picit, majd kitaláltam valamit. Először 
is felhívtam les számú hülye bunkót. 
Miután felvette, beleordította m a tele¬ 
fonba a szokásost, de nem: tettem le. 
Ekkor megkérdezte, ho^ ott vagyok-e 
még. és kérte, hogy ne hívjam többet. 
„Szó sem lehet róla" mondtam. „Hogy 
hívják?" kérdezte. „Don Hansen" 
mondtam. Megkérdezte, hol lakom, 
és bemondl^'m neki a címet, ahol 
a fekete Cemaro parkol a ház előtt, 
„Azonnal odamegyek, Don. Legjobb, 
ha elkezd imádkozni" mondta. ,.0h, 
most nagyon megijesztett, hülye 
bunkó" ordítottam, és letettem. 

Ezek után felhívtam 2-es számú hülye 
bunkót. Szokásos hülyeburtkózásután 
itt sem tettem le. Azt mondta: „Ha 
csak rájönnék, hogy ki maga?" „Akkor 
mit tenne?" kérdeztem, 

„Szétrügnám a seggét," „Nos, itt a 
lehetőség. Azonnal átmegyek, hü^ 
bunkó" és letettem. 

Ezek után felhívtam a rendőrséget, 
bennondtam a címet és mondtam 
nekik, hogy azon nyomban megölöm 
a buzi élettársamat, amint ö hazaér. 
Majd hívtam a 13-as Csatornát, hogy 
bandaháború van az adott címen. Ezek 
után ön is odamerttem a címre, hogy 
végignézzem az egész Cirkuszt. 
Örömmel töltött el, ahogy két 
hülye bunkó üti-vág|a 
egymást egy csapat 
rendőr előtt, miközben 
a rendőrségi helikopter 
köröz a fejük fölött. Ez 
volt életem legnagyobb 
élménye." 


Hello endeii 


Zom bie-riyuszie vagyok, tudod, az a 
förumos skac, bár nem hiszem, hogy 


eszembe jutott vafa mi. Új ra felhívtam, 
és hallottam ahogy mondja: „Halló". 
Kitaláltam egy nevet és udvariasan 
ezt mondtam neki: „Jónapot uram. 

A telefontársaság kereskedelmi 
osztálj^ról beszélek, és érdeklődni 
szeretnék, hogy hallott-e már cégünk 
hívószám-kijelzési szolgáltatásairól?" 
Ö nemmel válaszolt és lecsapta a tele¬ 
font. Gyorsan visszahívtam és ennyit 
mondtam neki: „Azért, mert egy hülye 
bunkó va^r és letettem. 

Az ok, amiért ezt megosztom veletek 
az, hogy megm utassam, ha valami 
igazán bosszant, akkor van mód tenni 
ellenevalamitCsakhívnikéHaztaszá- 
mot. Egy másik nap egy idős nö elég 
sok időmet elvette, miközben próbált 
kiállni a parkolóból. Azt gondoltam, 
sosem fog már eltűnni onnan. VégúI 
beindította a kocsit, és csiga lassan 
kigördült a parkotöheJyről. Kicsit 
hátratolattam, hogy legyen elég helye 
kikanyarodni. Nagyszerű, gondoltam. 
Végre elmegy. Amikor hirtelen a sem mi¬ 
ből feltűnik egy fekete Camaro és beáll 
az én parkolóhelyemrei Dudáltam és 
ordítoztam, hogy nem teheti ezt velem, 
mert én voltam ott előbb. 

De a fickó csak kÉszállt a kocsiból, 
tudomáslsem véve rólainn és besétált 
a bevásárlóközpontba. Ez a fickó 
egy hülye bunkó, gondoltam, aho^ 
nagyon sok hülye bunkó létezik a 
ran. Amikorfs észrevettem 
egy cetlit a kocsi ablakán; 
és alatta a 
telefonszám. 


Májusi rovatunk nyitányaképpen - 
Patríck Hanifin Legnagyobb Étmériye 
következik! 


„Ültem az asztalomnál amikor eszem¬ 
be jutott egy függőben lévő telefonhí¬ 
vás, amit még el kell intéznem. Vettem 
a számot és tárcsáztam. Egy férfihang 
válaszolt kedvesen: „Halló?" 
Udvariasan mondtam: „Itt Patrick 
Hanifin- Beszélhetnék kérem Robin 
Carterrel?" Alighogy befejeztóm, a 
kagylót lecsapták. El sem hittem, hogy 
bárki ilyen bunkó tud lenni. 

Kikerestem Robin számát a 
notesziomból,és felhívtam a helyes 
számon. Kiderült hogyvéletienűláz 
utolsó két szároot felcseréltem. Miután 
beszéltem a barátommal, úgy dö^ntöt- 
tem . ho^ újra hívem a fickót Amikor 
felvette a telefont, beleüvöltöttem, 

„H ülye bunkó!" majd lecsaptam a kagy¬ 
lót Majd a telefonszám mellé írtam: 
„hülye bunkó" és betettem azasztallié- 
komba. Az elkövetkezendő betekben, 
amikor rossz passzban voltam, csak 
felhívtam, lehüEyebunkóztam, és 
lecsaptam a telefont. Ettől mindig 
felviduliam. Még abban az évben 
a telefontársaság bevezette a hívó¬ 
számkijelzést. Ez nagyon fájdalmasan 
érintett, mert abba kellett hagynom a 
„hülyebunkó" hívását. 

Aztán egy 
nap 


emlékeznél rám... (tévedés, 2002 
Január 31:"Hát akkoí szidj u k GyZ-t, 
mert megérdemli... Emlékszik még 
egyáltalán valaki erre a címre? Najó 
akkor majd én: Hogy ez a h*lye mek¬ 
kora egy b^rom Egyáltalán, 
milyen név az, hogy Gyalog Zoltán? 
Talán azt jelzi, hogy soha az életbe 
nem lesz kocsija, mert ez biztos! 
Ilyennek nem adnak ki Jogsiti Sőt 
még személyit sem!" Ezjúszí nyus^, 
egy gyezé sosem felejt, Csak^ ha 
fizetnek érte.) 

Szóvá! nagyon örülök, hogy visszatért 
az 576-ba a Kult játékok rovat. Ezen 
felbuzdulva szeretnék ajánlani egy 
játékot a fent emiftett rovathoz, A Játék 
neve Stoneage. Ez egy 1992 készült 
2d-s togikai játék, a melyet az Edípse 
készített. Különféle pákákon kell efjul- 
tatní a dinönkai a starttól a célig. Ha 
nem ismernéd, akkor kérlek íij vissza, 
és akkor el tudom küldeni. Ha pedig 
ismered, akkor lehetne akár ebben a 
hónapban is a Kult játék [Csak ennyit 
akartam mondani, illetve írni... 

Üdv: zombie-nyuszre alias Szi] Péter 

Okszics, nyúl - légyen óhajod szerint. 

IKULT! E XCLUSI VE! KULT! 
EXCLUSIVE! KULT! EXCLUStVE! 

http://www,bu m bleb.org/cgí- 
bÍn/schlabo/dLpl?stoneage ...a 
link, mely nélkül Stoncage-re éhes 
felhasználó élete teljes - nem lehet. 
Az Eclipse műhefyekbon alkotott, 
'92-es keltezésű klasszikus méltó 
tisztelgés a korra jellemző logikát 
programcsomagok kikezdhetetlen 
szavatossága, nagyszeruségie előtt. 
Óh, azok a szép, tova tűnt s tett idők, 
midón mégnema processzorventíllá- 
tor elmét s Józanságot kérlelhetetlen 
mód köszörülő zaja hasajtotta szpí¬ 
kerből szóló dallamokhoz szokott 
hallószerveinket! Hová levél te, Óh 
kendözetlenjátékélmény, óh szá¬ 
momra édes-terhes nosztalgikum, 
te! És mondám én újra: öfit te! Ti 
szentségtelen rendereit ebek, 
pqligonrémek, pinghegyek! Eső 
szitálja ím, e szürke billentyűzetet! 
Emlékszem még, mennyit Játszot¬ 
tunk a Stoneage-el, emlékszem 
még, ahogy 42-en kuporodtunk EGY¬ 
AZON monitor elé és mindegyikünk¬ 
nek megvolt a maga feladata: Ede 
tologatta a dinót, Jónás a kockákat, 
a többiek izgultak, és a szemetek 
engem zavartak ki szendvicsért, óhi 
Máig sem tudják, hogy pfzzaszósz 
helyett whiskas-szal ízesítettem a 
feltétet. A dínónak át KELL jutnia! 
Mert ó a TE dínod, az ÉN dtnem, a Ml 
dinónk. S mikor teljesítettünk egy fel¬ 
adatot, a sikerélmény mindannyiunk 
lelkét megörvendeztető, kecses faun 
módjára szállt önfeledt köreinkre. 

Óh, hányszor Is zendült fel az öröm 
egyetlen hangjegyes, kristálytiszta 









nótája ifjonti aj Kainkról, óh, hányszor 
próbáltam kezeimet észrevétlenül 
Emese fedetlen combjaihoz érinteni. 
(Egysier sem sikerült.) Óh, mennyire 
hittem benne hogy Emese elhiszi, 
ölbekönyököEt módon teljesen 
étvezhetö a Stoneage menetek sze m ■ 
léje. 5 lám, ezen időktovasiálEtek, 
magára hagyván a minduntalan 
útját kereső, kedves kis dinót. A 
Nyughatatlant. A Ml dfnónkat. 
könnycsepp ^rdúl le arcomról. Egy 
könnycsepp gördül le Emese arcáról, 
Suttogia csupán, mégis, velótrázó 
kiáltás nekem mindhárom szava: 
„Bocs, leszbi vagyok."' Mostanában 
gyakran merengek szobám valamely 
kies, komor sarkában, a falak által 
egykoron hallott hangokat üldózöm, 
kergetem egyre - s ok mesélnek is 
nekem. A fal dala újra a nyughatat¬ 
lan diné megmentésére szóift s csá¬ 
bít - csak az én titkom már mindez, 
melyet jótékonya R őriz e szomorú 
Éjszaka s a beszédes falak köröt¬ 
tem; „Émmég mindig a Stoneage-en 
pörgők, vázzé’r 

ITT van újra KlSPITE az ü^et ember! 
Azért rrem írtam mert az előző számo¬ 
tokban le kis peüztetek. (ne büntess, 
óh Pite, ne büűűntess!] Pedig én 
kis pite vagyokióké? pite mint az 
amerikai. De nincs harag. Mert az 
újság fantasztikus. És egyre Jobb. Egy 
kérdés: én vagyok banba, vagy tényleg 
nincs benne az újságba a cseiwy cime? 
Erre léd válaszolj hogy ha megkaptad. 
{Nincs benne - ám a levelek benne 
vannak. Vész iszt dájne problém, 
Pite?) Pár fura történet következik: A 
haveroknál jönn az ötlet-holnap irány a 
vardí strand!’ Ókéi 
Reggel hajnali 7: kelés, 
öltözésTermészetesen rövid gatya 
póló. Felmarkoljuk a casht irány a 
busz. De hopppp-áüE Mindenki hosszú 
nadrág és pulcsi van a házban kivéve 
engem mega bátyust! I Hmmmmmmm 
gyanússü Kimegyünk és láss csodát: 
hatal mas köd és hideg! Na jó azért 
menyjük be hátha. A francokat Várdán 
is köd van. Nem baj van foci! 

Efmentünk a strandra és ott fociztunk. 
A hidegvíz a környezethez képest 
meleg voíL Nem baj mi belemász¬ 
tunk! I! Aztán ki is sütött a nap. Megje¬ 
lentek az áldozatokra MUfffffok. Öröm 
volt őket nézni. Király! Idul a vadászat. 
Satyo bedobja magát! Aszon.dja: 

-Rgyul 

- Sziűka kis leány nem jössz úszni? 
Semmi válasz. 

-Gyere mar léci. 

- PETI- szóltam s a válát ütögetem. 

- Hagyá csajózok 
-De péti 

- Mondom hogy hagyá 

- De péti hallgass már meg 
-Na mondjad de gyorsan!!!!! 

- Peti te nem tudsz úszni!! 

-Tényleg!! Kis ieáry akkor inkább 
gyere ugrálni. És jött. 


Más. 

Tesi óra teremfoci, A tanárnő a lányo¬ 
kat vizsgáztatja talaj gyakoriatból. Szin¬ 
tén a teremben. ÉN kapom a labdát 
kapás lövés éssssssss. Egy hatalmas 
csatanás. Ez volt a tanár feje. A mási¬ 
kat pedig a fal adta. Ez nem lesz Jól Az 
volt a szerencse hogy nem tudta hogy 
ki lőtt rá. Mondom a fiuknak - pedig 
olyan jö Jött lábra!!!! Vergődött egy sort 
aztán kínzás következett 30 percen 
át Igazából nem tudom hogy miért 
vergődött mert hát pontos fejre adás 
volt. Na ennyit mára. Legyetek jók. 
BY:<kis PITE> u.i iij ha megkaptad. 

Megkaptam. 

Petőfi Gameboy; AwaitingSnapshot 

^NtLeTJE pörög eGy KiCsIt, 
ÁlMáBaN fAt VáG s Fe Lvisít; 
IHuMiLiAtloN! FeLkH, ÚgYtŰnIk 
NeM tül KéSoN. lÁUa: Ez A hAjNaL 
iS dErEnG mInT eGy KvAdDemiDzS 
- sKiNJE sÁpAdT sZöKsÉgE eieMi. 

De NeM sleT, „kint mindenki enemy" 
nÉíiA m I kOr BTÖL pÁn FéL sZiVe 
KÖRŰ L vörös Pá NcÉI RaGyOg S a 


képoszlopban kisebb képaláírások len¬ 
nének a képek alatt, már ha van olyan, 
amelyet megéri odabiggyeszteni. (volt 
olyan, akartam biggyeszteni, de a 
dizályner és a tördelő egy emberként 
csapott a kezemre.) Remek ötlet volt, 
hogy az értékeiödoboz hátterében 
a játékból mentett képek voltak! Ezt 
.mindegy inéi megkelEene tenni! (dej- 
szen megyantéve...) 

Zwo: Kedves előfizetőtök s rendszeres 
olvasótok va^ok! Mivel a cd-kérdés 
még mindig nagy téma, (csakugyan?) 
gondoltam adok egy ötletet én is! 
Szóval; mindig csináltok egy összevont 
számot. Aki 1 évre előfizet így eggyel 
kevesebbet kap{ll-^t), ugye. Ötlet: az 
előfizetőket megajándékozhatnátok 
1 db cd-melléklettel! így nem (enne 
drágább az újságotok, nem lenne cd¬ 
halom a vitrinbe, de mégsem kéne a 
konkurencia lapját megvenni, ha kéne 
valami frissítés! Sőt! Szerintem nektek 
sem lenne túl na^ megerőltetés évi 
Icd-t elkészíteni /no esetlegkettőt 
;-y.(fügadunk?) 

Drei: Egy-két keresetlen sző Mr. ender 



RoCkEtJ uMpTúLéLhéTö GyAJOg 

- VeGyEsBoUBa MeGyAz ItAIPoLcNáL 
pOwErUpOt VéTeLeZ uN lOcKoLjA aZ 
aMpUILáTéS a FeLtÖlTéS sIkErEs; 
VéRéee KeVeReOlK aZ eGyIk KIS fElEs 
MeLyTöL a SaRkOn KiCsIt MeGrEmEg 

- mint akit elkapott egy kósza frag. 

Ismeretlen, XXI-edIk századi szerző 
mű ve. A kézi rat eredetijét szerke£,ztÖ- 
ségünkbe eljuttatta: BIcskey István. 
Ezúton is csókoltatjuk. 

Móka Miki Ötletgyára 

Unks: A cím alatt szereplő kezdő 
szöveget [ami szerintem rövidebb 
és lényegretöröbb lehetne, amolyan 
CovBoy-féle summa summárummal 
egyenértékű) középre kellene t^ni. 
Ehhez a kjét fin ponthoz (tehát a keret¬ 
hez mega kezdő szöveghez) kellene 
igazítani a szövegét és a képeket. 
Értékelném még. ha a jobb oldali 


szerkesztőbácsihoz: tudom, hogy így 
se lazsálsz, de hatalmasat dobott 
anno a lap családias fílingjén, hogy a 
főszer! rendszeresen írogatott és/vagy 
beszóEt a cikkekbe. Én asszondom oe 
fogd vissza magad, és legalább egy 
két szó erejéig riogasd az olvasótá¬ 
bort {a márciusiban ugyanis laikus 
szemmel csak azér tűnt fék hogy te 
is részt vettél a lapcsinálásban, mert 
bevezetőt írtál és egy hasáb erejéig 
beköszöntél a cseviben...)! 

Na akkor ennyi voltam. Rövid és tömör, 
mint mindig:) Ja. hogy akkor ml is a 
véleményem a márciusiról? Háááaat.. 
(hatásszúnet, síri csend)... rkéköm 
teccik! Agyő, éljen soká azS76! 

Vier: [-mélylevegÖ-I 
AABBECSÜLETEMMNÉÉL 
SOKKKKALTÜBBETÉÉÉÉR]! 

Köszönjük szépen. Más. 


Kanníht mar einegében Lamba 
Projekt von Mr. Bush, auf dem 
haupistumbahrf ührer sagen vír 
viele NICHT müssen ka iné wimung 
noch NICHT kai ne mai! Wássteht 
auf dem Progfamm fúr morgen, wlr 
inneren des SchifTes befinden sích 
die Láger und díe Maschinenraume. 
Schón, schön. So, die erwachserien 
essen gewöhniich dreímal taglich, Mr. 
Bush habé wenig möglichkeit zum 
vergnúgen. Es íst upglaublich, aberdas 
überrascht mich nicht. Meine Damen 
und Herren - ungefahrzweihundert 
meter in dieser rlchtung: die Lambda 
Projekt von Mr. Bush ist hier! 

A Lambda Rrojekt 

3. 

A H ummer mé rkájú dzsip ma r a garázs¬ 
ban várta. Ahogy kilépett az épületből 
Jeremynek eszébe jutott, hogy most 
körülbelül őtven méterrel lakása felett 
van, hiszen a támaszpont valójában a 
föld alatt volt Nehéz volt kezdetben a 
klauszirofébrásroha mokka! megküzde¬ 
nie, és szolgálata első éveiben szinte 
minden éjjel arra ébredt, hogy a falak 
vészes sebességgel közelednek. Beült 
a dzsipbe, és elfordította a kulcsot, 
majd rálépett a gázra. A visszapillantó 
túköftien a felszíni labor egyre kisebb 
lett, majd eltűnte horizont mögött. 
Ekkor tért rá az útra, mely a lambda 
ketteshez vezetett. Ö személy szeri nt 
utálta azt a kutatóbázist. Miközben 
behelyezte a rádióba Cypress Híll 
kazettá inak egyikét elmerengett azon, 
hogy vajon eddig hányszor keltett 
a lambda kettesre mennie. Mindig 
történt ott valami, ami az ott folyó 
kísérletek miatt nem is volt meglepő. 
Ami azonban térrylegesen zavarta, Ekz 
az volt, hogy ezen a bázison nem is iga¬ 
zán értelmes lények dolgoztak, hanem 
csak Istent játszó, emberi voltukból 
kivetkőzött őrült tudósok, akik fajokat, 
vírusokat teremtenek, és tűntetitek el. 
Ha rajta múlna, már régóta atombom¬ 
bát dobott volna a lambda kettesre. 
Ahogy az ominózus laboratórium felé 
közeledett, két számot együtt énekelt 
a rádióval, majd megláiitia maga előtt a 
rettegett helyet A fambda kettes végül 
is nem volt más, mint egy hatalmas 
hasáb, ami a többi létesítménnyel 
ellentétben a föld felszíne felett volt, az 
itt dolgozók, azonban a közeli delta hár¬ 
mason laktak. Egy légi csapás esetén 
ugyanis az elsődleges célpont a levegő¬ 
ből is jól átható álcázóberendezés 
nélküli kutatólaboratórium lenne. A 
gondolatmeneteta zsebében megcsör- 
renö mobiltelefon szakította félbe. Az 
Admirális volt az. 

-Jeremy, hol van? 

- Közel a lambda ketteshez. Fél perc 
múlva elérem a célt 

- Helyes, Figyeljen, fél perce elvesztet¬ 
tük a kapcsolatot a laborral. Legyen 
nagyon körültekintő. Akármilyen rém¬ 
ség leselkedhet Ön re. 



















a sejtése az itt dolgozok szellemi 
állapotáról. 

-Sajnos ez nem minden. Nem tudom 
elmagyarázTii fgy szóban Jöüön vetem, 
Jeremy követte a fo^ícsón, ahol körűibe 
lül búsz métert mentek egyer^esen, majd 
egy tífttel a tizenhannadik emeleten 
szálltak ki. Itt a falak sterilek és hófehé¬ 
rek voltak, nem úgy, mint a földszinten. 
Ejgy dupla lergöajtón át egy hatalmas 
üvegterrariumhoz vezette Jeremyt Az 
üvegketrec mellett egy komputer is 
helyet foglalt Az oi^sa géphez ment, 
és beütött 
egy* két 
ködöt m^d 
beszélni 


-Mint látja a 
képen-eközben 
a monitoron egy 
baktéilLim képe jelent 
meg - egyeddigegyedi 
egyséít]Ötsikerij« küej- 
l^zfénünk. S^te minden 
környezetben életképes, 
hiszen bármikor nr^ tudja 
változtatni sejthártyájának a 
felszínét 

- És azt mondja, hogy egy 3yen 
baktérium sza^atta szét Bilit?- kér¬ 
dezte gunyorosan Jeremy. 

- Nem. Ez a baktérium egy biotógiai 
fi^yverhez készig az FX-200 hoz: 
Amilyen élÖSényt meglfertciz, azt átíbr- 
málja, testében rehgeteg mósofötot 
készílönmagáral, és pár perc múlva 
a lényből egy gy^kológép lesz. Akit 
nem öl meg de m^sebasit, azsztn- 
tén ilyen lénn^ változik, de 
már bír az öt megharapó lény 
^szessa^tsagával. Mindjárt 
ntegTAutetom, hogy értem, 

A professzora hatalmastertá- 
riumfalán megnyomottegy gom¬ 
bot, amire egy patkány rohant be 
egy csövön keresitiji. Az egész 
tefiáriumot zöld füst lepte el, 
majd amikor ismét lehetett tisztán 
látni, a patkár^ a földön fékodt Pár 
másodperc alatt, szőre visszahú¬ 
zódott majd vastagabb, drótszen] 
sörte lepte el testet. Szeme beszfvó- 
dott koponyájába, és az üreg mélyén 
egyvötös golyóvá törnofödött One 
visszahúzódott, szájában n^ 
centiméteres háron^ög alakú 
fogak nőttek. Állkapcsáról a bor 
lefoszlott és az ^ész pofa 
kiszélesedett szemből legin¬ 
kább egy barna koponyára 
emlékeztetett Lábizmai 
kkludorodtaK bizonyos 
helyen átrepesztve a bőrt 
A lábfejeken hatalmas 
karmok nőttek. A lény 
körülbelül kétszeresére 
nőtt meg a változás során, és 
ísak nyomokban tehetett benne 


- Értettem. 

A teiefónt lerakta, majd befordult a 
labcratórijm parkolójába. Kiszállt a 
kocsiból, és körülnézett. Egy darab 
drótot talált közvetlenül a kocsija előtt. 
Ahogy felvette, és kozetebbrö! meg¬ 
nézte, észrevette, hogy a telefonve¬ 
zeték egy darabja az, ami elméletileg 
húsz méterrel a feje fölött haladt. Fel¬ 
nézett. és látta, hogy a vezetékek szét 
vannak szaggatva. Ahogy odaálltaz 
ajtó elé, beleszólt az ajtó melletti mikro¬ 
fonba. Remélte, hogy kap választ. 

Halló, itt Jeremy Pullmar hadnagy. 
Átjöttem megpézTii, mi a helyzet. 
Értelmetlen sistergés hallatszott a 
hangszóróból, majd fél perc múlva 
megszólalt egy távoli hang 

- Itt Donovan Smith beszél. Mindjárt 
beengedjük. Történt egy kis probléma 
a távkózfésseL 

Jenerny várt az ajtónáíl. Ahogy körülnézett, 
mindenhol csak a vöröses sivatagot 
látta, amit még sohasem érzett ilyen 
feriyegetónek. Ászéi f^erasödött és 
kellemetíenebb lett Szinte 
már majdnem me^a^ott, ami¬ 
kor óráknak tűnő várakozás 
után kettőt kattantazelektrcH 
mos zár, és az ajtó kinyílL 
Egyőszes,de hosszú 
hajú férfi ft^dta, 
akime^pöen 
törékenynek hatott 
fehér köpenyében. 

A névüédutájána 
Donovan Smith 


megvárakoztattam. - szólt- de sajnos 
kénytelen voltam 

lejönni, hogy kinyissam az ajtót Jöjjön 
be. Azt hiszem itt bent nagyobb blztorv 
Ságban van. 

Jeremy belépett, vetett még egy pillan¬ 
tást a sivatagra a háta mögött Ahogy 
az ajtó becsukódott eltűnt belőle a 
meghatátx>zhatatlan borzongás. Körül¬ 
nézett, és látta, hogy a személyzet 
éppen takarft. Ekkor vette észre, hogy 
a folyosó nagy részét vér bontja. Lát¬ 
ván megrökönyödését Smith így szólt: 

- Igen ez a probléma. Bilit, a szegény 
biztonsági őrt tegnap valóssággá! szét- 
tépte ^ kísérleti állatunk. Jeremyt 
elfogta a hányinger. Nem, a vér miatt 
hanem amiatt, hogy beigpzolödott 


felismerni a vatemikOfi patkányt Ötezög 
alakú arcát az abtektébfa felé fördíloHa, 
majd átnézett rajta. Ahogy az üfvegtablán 
túlra nézett kinyitotta széles állkapcsát 
melyben hosszú sor fog helyezkedet el. 
és sívftó hangot hallatott 

- És e^ ilyen szabadult el? - kérdezte 
Jerj^ny. 

- Nem. Az egy gorillával folytetott kísértet 
volt Általában a metamorfózis után a 
léfiyeknélintelligencíacsökkenésttapasz- 
talhatunk, A gerilla azonban rendkívül 
értelmes lett. 

- Miért nem ölték meg őket?) - csaittant 
fél Jeremy 

- Mint már mondtam, ez nem olyan 
egyszerű, hiszen a fertőzött egyedek ren¬ 
delkeznek a vírus sajátsáéival is. 
-Tehát? 

-Tehát mindennél éllenállübbak. Ezt 
nézze! 

A doktor ^ másik gombot ri^jmott 
iTieg, és az e^sz tenráfterriot lár^g per¬ 
zselte végig. A kis rém azonban amint 
megéreztea hot lehullatta az összes 
szál szőrét csupasz testére egy igen 
vastagés kemény börréte^ f^tesztótt. 
Mindez két rrt^odpetc alaitttöfténL A 
börréteg teteje t^yan meglpöikiölödött, de 
a szörnyet nem érte bántódás. 

-Jézusom! -Szólalt m^^rerny- és akkor 
ez a vírus harapással is terjedhet? 

- Ó igái! - Szólta professzor és meg¬ 
nyomott egy gombot mire a forten 
kirohant egy üvegcsövön, és maicangotei 
kezdett^ előre odatatt húscafatot 
□óíor egy úiabblérTy lépett be, Ez is az 
elözöhöz hasonlított, azcnban neki nem 
háromszög alakú, hanem tűhegyes fo^i 
vnlíaK és testét öt centis pikkelyek borítot¬ 
ták. Miután ugyanolyan halálaicával az 
üvegen túlra riézett, és kilövelíte hosszú 
nyelvét ^yenesen Jeremy rarryába. A 
nyelv hangos csattanással csapódott az 
üve@ieK és a ponton, ahol az útkö^ 
történt megrepedt az üveg 

- Ezt a patkányt egy átalakult kaméteon 
harapta meg-szólt kaján mosollyal Smith. 
JereiTiy annyira megijedt hogy alig 
hallotta a tudós hargiát Zihálva hátrált 
az üvegtől. Ebben a pillanatban egy kép- 
ennyo kapcsolt be falon, és egy katona, 
aki ijedten próbálta működésre bírni a 
képernyőt Amikor rájött ho^ működés^ 
ben van, ijedten mondta a hBT^tet 
-Ezittakiettesbáás. Ismétlern a kettes. 
Egy szörnyű rém támadt ránk A bázis 
elesett Sajnos nem volt idörtíí a fegy¬ 
veretekért rohanni, amikor megáttuka 
rémei Rengetegen meghattak-Szóljanak 
a Oo60 as koordinátán tevő mésk bázis¬ 
nak. Ide nejöjjertek, nr VAN?! 

Az adás megszakadt. 

S tényleg. 

ViSZláTI 
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Következő számunk június 13-án jelenik meg! 
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